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TWOJA MISJA: Podbić nowy świat leiqcy na odlew 

Eksploracyjny (M.A.X.), którym dowodzisz. Wszystko musisAl 
Surowce naturalne? Przejmij kontrolę nad wydobyciem. Wro® 
przeżyć piekto wojny, które przyniosą Ci następne tygodni"* 


planecie. Jesteście na nim jako pierwsi: Ty - dowódca misji i Zmechanizowany Oddział Szturmowo- 
budować sam: stacje wydobywcze, elektrownie, pojazdy bojowe, fabryki. Cała kolonia? Ty ją tworzysz, 
wie? Zniszcz ich! A będzie ich sporo... Nie jesteś jedynym Dowódcą próbującym skolonizować planetę. Aby 
ędziesz musiał dać z siebie wszystko. Zwiad, ciężka artyleria i ofensywy - wszystko na MAX'a! 


: WarswWfKul. Marszałkowska 9/15, tel (0-22) 25 07 03, 25 82 
r ul. Starowiśjrrf 65, tel. (0-12) 21 26 17; 
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02, 25 71 51, Sklepy firmowe CD Projekt: I 

il. Indyjska 25a, tel. (0-22! 672 80 18; Warsi 
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PROMOCJA! 

KUP, ZAATAKUJ, 
WYGRAJ 

DZIŚ IbUDY POJAZD 

$ 0990 
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CD-ROM po poi s I »! 

Nnwnśn ■ ■ 



Programy 
Graficzne 2 



Programy do two- 
rzenia aplikacji 
multimedialnych, 
gier, grafiki obiek¬ 
towej, rysunków 
CAD... 


Zbiór programów 
do wszechstron¬ 
nej obróbki obra¬ 
zu. Grafika 3D, ra- 
ytracing, animacje. 


Morphing, Rendering, 
Raytracing 



Gry Wirtualne 3D 2 



Ponad 3000 opisów 
płyt CD-ROM, wyszuki¬ 
wanie płyt wg tytułu lub 
producenta, podział 
płyt na kategorie, do¬ 
datkowa grupa “płyty 
polskie”, dźwięl 


Multimedialny Katalog Płyt CD-ROM 


Iźwięlt 



Kilkadziesiąt gier 
strategicznych: 
wojennych, kolo¬ 
nizacja planet, za¬ 
rządzanie firmą. 


Gry Strategiczne 



Kolekcja 3 płyt, na- 
jktórych znajdują się 
m.in.: przepisy kulinar¬ 
ne, kalendarze, finan¬ 
se, astronomia, pełna 
wersja polskiego pro¬ 
gramu pici 


Programy Użytkowe 1 - 3 



Kolekcja gier dla DOS 


Gry trójwymiaro¬ 
we, zręcznościo¬ 
we, przygodowe, 
strategiczne, sy¬ 
mulatory, strze- 
lanki... tylko dla 
DOS, 


Windows 95 


| Dźwięk 


Edytory i konwer¬ 
tery dźwięku, od¬ 
twarzacze, MID, 
MOD, WAV pod 
Windows 95. 


Windows 95 Dźwięk 


Gry Logiczne 
Gry Wirtualne 
Gry Karate 
Gry Planszowe 
Gry Strzelaniu 


25 zł 
25 zł 
25 zł 
25 zł 
25 zł 



Programy 
Edukacyjne 2 



Gry Sieciowe 


Gry w stylu D00M, sy¬ 
mulatory statków ko¬ 
smicznych, podwod¬ 
nych poruszających się 
w przestrzeniach wirtu¬ 
alnych... 





Flipery 2 


Zbiór programów 
do nauki historii, 
biologii, chemii, 
jęz. obcych, quizy, 
gry edukacyjne... 

Strzelanki, gry 
strategiczne, przy¬ 
godowe... z możli¬ 
wością gry w sie¬ 
ci, przez modem 
lub na jednym 
komputerze. 

Gry symulujące flipe¬ 
ry z doskonałą grafi¬ 
ką i dźwiękiem. Wie¬ 
le z nich to prawdzi¬ 
we przeboje. 



Gry i zabawy dla 
najmłodszych 1, 2 


Gry bez przemocy 
i brutalności, 
m.in. puzzle, te- 
tris, gry przygo¬ 
dowe, kolorowan- 
ki, zagadki... 



Gry Wojenne 


Rozgrywanie hi¬ 
storycznych bi¬ 
tew, symulatory 
śmigłowców, 
statków, strzelan¬ 
ki... a ^ 



Symulatory 


Gry symulujące 
samoloty, samo¬ 
chody. statki ko¬ 
smiczne, wyścigi 
na torze... 



Dźwięk- programy użytkowe 2 


narzędzia 


5 * 


... kody źródłowe, 
procedury, biblio¬ 
teki, narzędzia, 
programy do te¬ 
stowania parame¬ 
trów komputera, 
konwerter 


Narzędzia Programisty 


wertery... 



Kliparty 



Gry Układanki 1 



Programy 3D 


Kliparty: TIF, BMP, 
WMF.CDR podzie- 
lone na przedmio¬ 
ty, rośliny, ludzie, 
kliparty z polskimi 
motywami i inne. 

Bogaty zbiór ukła¬ 
danek, puzzle, 
mah-jong, klocki, 
tetris, łamigłówki 
literowe i inne... 

Programy do 
tworzenia grafiki 
3D, przestrzen¬ 
nych animacji, 
stereogramów, 
postaci dwu- i 
trójwymiaro- 
wycti- 



Programy i gry dla Dzieci 1.2 



Gry Wyścigi 


Formuła, gokardy, 
motocykle, szyb¬ 
kie samochody, 
wyścigi konne i 
inne., a ^ 



Top Gry 1-10 


Kolekcja 10 płyt, z 
których każda zawie¬ 
ra 650 MB! wspania¬ 
li gier z doskona- 
grafiką i dźwię- 
m m.in. gry wirtu¬ 
alne. przygodowe, 
strateg 



Zestaw 3 płyt 
1 CD - gry strate¬ 
giczne, 2 CD - gry 
przygodowe. 3 
CD - gry pod Win¬ 
dows 95. 


Gry dla Każdego 1-3 





Odkryj Internet 


Najnowsze pro¬ 
gramy do Interne¬ 
tu, tworzenia 
stron WWW, ob¬ 
sługi protokołu 
TC P/l P, FTP, TEL¬ 
NET, NETSCA- 

PE ^fc 



Zbiór wyłącznie pol¬ 
skich programów: 
edukacja, słowniki, 
atlasy, programy f- 
k, encyklopedie, 
przydatne w szkole, 
biurze i domu. 

Polskie Programy 
Użytkowe 2 Tt7m 

Gry labiryntowe, 
korytarzowe, do¬ 
bra orientacja i lo¬ 
giczne myślenie są 
tu nieodzowne 



Gry Labiryntowe 



Zamki, potwory, 
czary, lochy, ba¬ 
śnie i przygoda, 
magiczy świat 
fantazji... 


Gry Fantasy 



Język Angielski 



Gry Przygodowe 


Windows 95 


Dzieci 


Nauka alfabetu, 
kolorowanki, zna¬ 
ne postacie z ba¬ 
jek, gry i zabawy 
specjalnie pod 
Windows ‘95. 


Windows 95 dla Dzieci 





Mapy nieba, ani¬ 
macje ruchu pla¬ 
net, informacje o 
gwiazdach, horo¬ 
skopy... 


Astronomia i Astrologia- Programy 





Gry Hazardowe 


Black Jack, rulet¬ 
ka, jednoręki ban¬ 
dyta, gry w kości, 
skat, poker, auto¬ 
maty komputero¬ 
we... 


ia 

sków MID 







Kilka tysięcy plików 
MID podzielonych te¬ 
matycznie na jazz, 
egzotykę, muzykę ta¬ 
neczną, elektronicz¬ 
ną,muzykę poważ- 


Dźwięków MOD 


Galeria 

Dźwięków WAV 


Kilka tysięcy plików 
MID podzielonych te¬ 
matycznie na muzy¬ 
kę taneczną, egzo¬ 
tyczną, elektroniczną, 
country, próbki 
utworów... itp. 

Kilka tysięcy plików 
WAV podzielonych 
na odgłosy zwierząt, 
efekty dźwiękowe, 
muzykę. 


niemiecki 





Język Niemiecki 


Słowniki, nauka 
gramatyki, pisow¬ 
ni. testy, zagadki, 
ćwiczenia, itp. 





Gry Sportowe 


Piłka nożna, ko¬ 
szykówka, box, 
wyścigi samo¬ 
chodowe. sza- 


Windows 95 


Gry 


Windows 95 Kolekcja Gier 


Zestaw wspania¬ 
łych gier przygo¬ 
dowych, labiryn¬ 
towych,... pod 
Windows 95. 



Prawdziwy gąszcz 
korytarzy, komnat 
wymaga dosko¬ 
nałej orientacji i 
refleksu. 


Gry Komnatowe -Arcade 





Przeglądarki, za¬ 
rządzanie plikami, 
pamięcią, obsługa 
fax/modemu, pro¬ 
gramy diagno¬ 
styczne... 


Programy Narzędziowe i 
Diagnostyczne 2 




Gry Zręcznościowe25 zł 
Gry Tetris 25 zł 

Gry w Karty 25 zł 

Gry w Szachy 25 zł 


Windows 95 Kolekcja Próg. Użytkowych 25 zł 
Kolekcja Gier dla Windows 25 zł 

Polskie Programy Użytkowe 1 25 zł 

Windows 95 Programy Narzędziowe 25 zł 


Wins 95 Progr. Graficzne 25 zł 
Programy Graficzne 25 zł 

Programy Multimedialne 25 zł 
Programy Biurowe 25 zł 


ZAPOWIEDZI: PUZZLE DLA 
DZIECI, KOLORY! KOLORO¬ 
WANKI DLA DZIECI, BAJKI - 
ŚPIĄCĄ KRÓLEWNA. 


Każda płyta zawiera ciekawy i łatwy w obsłudze system menu oraz opisy programów i gier w języku polskim. Programy na płytach w wersjach Shareware, freeware, public domain i playable demo. 

PYTAJ W NAJBLIŻSZYM SKLEPIE KOMPUTEROWYM LUB ZAMÓW U NAS. 


-SALBION® 

PI. Wolności 7, 50-071 Wrocław 

tel. (071) 44 20 77 do 79 w. 237,238 
tel. kom. 090 386126, fax (071) 44 8216 

E-Mail: albion@albion.pl 

NAPISZ LUB ZADZWOŃ PO 

PEŁNĄ OFERTĘ PŁYT U! | 

Prowadzimy również sprzedaż wysyłkową 
hurtową i detaliczną. 

Wysokie rabaty dla sklepów i hurtowni. 

1 SPRZEDAŻ DETALICZNA: Dom Handlowy „Kameleon”, 1 piętro 


www. albion.pl 


oraz KILKASET TYTUŁÓW m.in.: 


3500 Designer Cłipart 

25 

Encyklopedia Przyrody (Cartall) 

88 

F-22 Lightning 

148 

Komputerowy Słownik PWN 140 

Video English Genius 

80 

Complete Linux 

29 

DTP Dream 

29 

Jak to działa? 

169 

Euro Plus + Proff. 

352 

130 MIDI Tools 

19 

AlienTrilogy 

148 

Dyktando 

79 

Lew Leon 

99 

Diablo 

155 

Assassin 2015 

146 

Moje pierwsze ABC 

89 

World ofMPEG 

35 

Erotyka 

od 20 
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Jak zapewne już zauważyłeś, ŚGH znóuu uurócił do swej standardowej objętości 100 
stron (dodatkowe 16 stron z numeru 2/97 było naszym urodzinowym prezentem). Poza 
tym - niestety - nasz magazyn od tego numeru drożeje o 40 groszy w stosunku do 
wydań sprzed lutego. UUiem, że wiadomość to Cię nie ucieszy, ale należy sobie 
uświadomić, że dotychczasową cenę utrzymujemy już od roku 1995!!! LU ciągu tych 
dwóch lat koszty papieru, druku i życia w ogóle zwiększyły się niemal dwukrotnie, 
o przecież w tym czasie polepszyliśmy jakość magazynu i zwiększyliśmy objętość 
z 84 do 100 stron. Tym, którzy uważają, że ŚGH jest w obecnej cenie za drogi, po¬ 
wiem tylko, że nawet po podwyżce kosztujemy mniej, niż nowy Film z wypożyczalni 
wideo, mała pizza czy wejściówka na dyskotekę. To chyba mówi samo za siebie. 

Przejdźmy do sedna. Skoro trzymasz ten numer ŚCH w rękach, zakładam, że zaakceptowałeś 
nową cenę. I nie pożałujesz tego wydatku. UU tym wydaniu mamy dla Ciebie sporo 
zapowiedzi (także dla Bmigowców!) i jeszcze więcej recenzji najnowszych tytułów. 
Hitami numeru są: Flying Corps, Lords oF the Realm 2 i Toonstruck - gry, których długo 
nie zapomnisz. Także w części Felietonowej znajdziesz kilka ciekowych artykułów. 
Polecam Ci zwłaszcza „Między nami, graczami" (Gracz znów zajmuje się donoszeniem) 
oraz „L.H. Rvalon kontratakuje" (rozmowo z przedstawicielem nagrodzonej przez nas 
Złotym Dyskiem 96 i Hitkiem '96 polskiej Firmy software'owej). Poza tym, jako że ten 
numer ŚGH przesiąknięty jest atmosferą „Gwiezdnych wojen", wewnątrz zamieszcza¬ 
my ekstra niespodziankę - plakat z nowej edycji „Star UJars". Hip, hip, hurrra! 

I jeszcze słówko no zakończenie. Po Play-Boxie, a dokładniej po wielu ciekawych 
rozmowach z wiernymi Czytelnikami ŚGH, w naszych głowach zaświtało mnóstwo 
nowych pomysłów. Oczywiście, wszystkie one na razie objęte są absolutną tajemnicą, 
ale już wkrótce będziesz mógł zapoznać się z nimi osobiście na łomach naszego ma¬ 
gazynu, nie przegap więc okazji. Do zobaczenia za miesiąc. 

PS UJ poprzednim numerze pojawiły się dwa poważne błędy, których nie można 
zostawić bez sprostowania. Po pierwsze, „Lew Leon" jest grą zręcznoś¬ 
ciową, a nie role-playing. a po drugie, konwersję „Rlien Trilogy" ^ —v 

wykonano tylko na komputery typu IBM PC. Za powyższe „byki" w / ) . 

imieniu swoim i redakcji serdecznie przepraszam. / I / 


e-mail:sgk@noghri.bydg.pdi.net 
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Creatures 


Gra dla genetyków-ama- 
torów. „Długie godziny ob¬ 
serwacji, jak rodzą sią, żyją 
i umierąjąNomy - najinteli¬ 
gentniejsze zwierzaki w kom¬ 
puterze." 


Fiymfi Corps 


Na ten symulator trzeba 
j było trochę poczekać, zanim 
I wreszcie trafił na rynek, 
i Maniacy powietrznych bi¬ 
tew z okresu I Wojny Świa¬ 
towej - baczność! 


Gwiezdne wojny 


Ten numer ŚGK. prze¬ 
siąknięty jest atmosferą 
Star Wars, ale najciekaw¬ 
sze dla nas, graczy, są oczy¬ 
wiście zapowiedzi gier, któ¬ 
re wkrótce trafią na sklepo¬ 
we półki. 


Lords of the Realm 2 


„Jedynka" była prawdzi¬ 
wym hitem, „dwójka" nato¬ 
miast... jest jeszcze lepsza! 
Teraz już naprawdę masz 
wrażenie, że żyjesz w śred¬ 
niowiecznej Anglii. 


JKusrtcrei 


lani- j * * jBj 
ot 

fcłwfWhw* \ 




Toonsfruck 


Przygodówka, która ma 
szansę wejść do kanonu te¬ 
go gatunku jako wielki prze¬ 
bój roku 1997. Szalony świat, 
szaleni bohaterowie, szalo¬ 
ne przygody. 


Agent of Justice 

8 

Breed 2000 

8 

Connuest Earfh 

8 

Dark Colony 

14 

Dark Earth 

8 

Eksterminacja 

II 

Esplorer 2260 

11 

Extreme Assault 

II 

Fallout 

15 

Flip Out 

11 

Foundation 

9 

Imperium Galactica 

9 

Jedi Knighf: Dark Forces 2 

12 

Jurassic War 

9 

Katharsis 

8 

Lands of Lorę 2 

9 

Lost Uikings 2 

9 

Mis Ailey 

9 

Outlaw Racers 

11 

Phoenis 

10 

Priyate Eye 

10 

Rebellion 

12 

Rendeck Rampaae 

10 

Riot 

10 

Submarine Titans 

11 

Test Drive: Off Road 

10 

The City of Lost Children 

14 

X-Wtng us TIE fighter 

13 

Zonę 99 

10 


Admirał Sea Batfles 

25 

Blockhead 

46 

Boarats 

44 

Burnout 

46 

Chaos Engine 2 

47 

Clandestiny 

27 

Creatures 

38 

Down in the Dumps 

42 

Dragon Lorę 2 

26 

Duke Nukem 3D - Atomie 

43 

Eraser - Turnabout 

40 

Flyina Corps 

16 

Cender Wars fstrat.) 

48 

Harpoon Classic 97 

24 

Jet Pilot 

45 

Lords of the Realm 2 

18 

Masie: The Gatherins - Battlemafie 

32 

Over the Reich 

33 

Scorched Planet 

36 

Sfarfiehter 3000 

34 

Starsi 

31 

Syndicate Wars IsupI.J 

50 

TFX 

45 

The Incredible Hulk 

32 

Third Reich 

41 

Toonsfruck 

20 

Waaes of War 

28 

Wersal 1685 

30 

Wina Commander 4 fsupl.J 

52 

s TRYBUNA 

Bez prądu 

75 

Gwiezdne wojny - trylogia 

79 

Hity 

62 

Kantyna 

60 

L.K. Aualon kontratakuje 

56 

Listy 

6 

Marsjanie atakują 

78 

Między nami. graczami... 

55 

Ogłoszenia 

80 

Poddani Microsoftu 

59 

Rady i porady 

63 

S.O.S. 

64 

Skolman na prezydenta 

58 

Tawerna 

61 

Triki 

k 

65 

1 SPRZĘT 


Igła w stogu siana fez. 6) 

72 

Let’s Draw 

74 

Poczta sprzętowa 

68 

Web news 

70 

Wieści... 

69 
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Czy istnieje 
gra pt.: .Space" 
(producent: Pri¬ 
mus) na Amigę. 
Jeżeli tak, to jakie 
ma wymagania 
sprzętowe i gdzie 
ją można kupić? 

Amlgowiec 

Drogi Amigowcu, zapewne nie 
czytasz ŚGK regularnie i dlatego nie 
wiesz, że gra „Space" była prima 
aprilisowym żartem. Jak widać, uda¬ 
nym, bo do dziś przychodzą do nas 
tego typu listy :-) 

Szanowny Pa¬ 
nie Piotrze! 

Przyznam się, 
że z przyjemnoś¬ 
cią przyezytałem 
anons w ŚGK 
1/97 .Amigowcy'. 
Zdaję sobie sprawę, że jest to 
raczej .wołanie na puszczy“, ale... 

No właśnie. Pisząc do firm soft¬ 
ware'owych pozwoliłem sobie tro¬ 
szeczkę rozwinąć swój list, wypomi¬ 
nając firmom (np. w przypadku Blue 
Byte a), że przecież rozpoczynali od 
Amigi i że to dzięki niej zdobyli .sła¬ 
wę i pieniądze * Musimy jednak zdać 
sobie sprawę, że reguły rynku są twar- 
de i nie ma tu miejsca na sentymen¬ 
ty. No cóż... 

Niemniej idea jest słuszna (cho¬ 
dzi o akcję ŚGK - przyp. P.P.) i chyba 
warto zaryzykować. Na dowód słusz¬ 
ności sprawy i mojego zaangażowa¬ 
nia w temacie przesyłam Panu ce¬ 
lem (jak to się mówi w armii) .służ¬ 
bowego wykorzystania" kserokopię od¬ 
powiedzi na mój list, jaką otrzyma¬ 
łem od Blue Byte‘a i Jiłectronic Arts". 

Jan Śwłerzewłcz, Mirosławiec 

Tego rodzaju listów dostaliśmy 
od Was sporo. Potwierdzacie w nich 
swoje poparcie dla naszej akcji, a czę¬ 
sto także przysyłacie - jak w przy¬ 



padku Janka^^^^ kserokopie 
odpowiedzi. B^^Wniosek? Ktoś 
jednak tam, na Zachodzie, czyta te¬ 
go rodzaju listy i bierze je pod uwa¬ 
gę, a skoro tak, to już osiągnęliśmy 
połowiczny sukces. Może ratowanie 
Amigi nie powiedzie się, ale chyba 
warto spróbować. Jeśli jeszcze nie 
przyłączyłeś się do nas, zrób to jak 
najszybciej. Wytnij kupon z ŚGK 1/97 
lub sam skrobnij parę słów i poślij to 
do którejś z firm software’owych. Po¬ 
wodzenia. 

Moglibyście po¬ 
informować Czy¬ 
telników o tym, 
że odeszło najs¬ 
tarsze czasopis¬ 
mo w tej branży. 
Chyba tyłka Gam- 
błer o tym pomyślał. 

Uważam, że krzyżówka (list 
Mateusza Bilińskiego w nr. 1/97) jest 
dobrym pomysłem, ponieważ znaj¬ 
dą się tam nie 2-3 pytania, lecz ca¬ 
la ich masa i gracz będzie musiał 
wykazać się nie lada wiedzą na te¬ 
mat gier komputerowych. 

Można by także zamieszczać 
na miesiąc przed jakimiś targami ^pis 
treści" turniejów (o He wiadomo, że 
jakieś się odbędą). 

A teraz moje pytania: 

1. Czy w zeszłym roku odbył się 
na Play-Boxie turniej MK3 i czy 
w tym roku takowy się odbędzie? 

Z Mam taką .szajską" płytę głów¬ 
ną, że odbiera 384 kB pamięci na 
swoje potrzeby. Bardzo to przeszka¬ 
dza, ponieważ niektórych nowych gier 
nie można umchomić, a np. w .Set- 
tiersach 2 ' niektóre mapy można tyl¬ 
ko uruchomić bez dźwięku. Czy mo¬ 
żna jakoś usunąć blokadę pamięci? 

Marek 
z Bytomia 

Upadek „Top Secretu" był dla 
nas takim samym zaskoczeniem, jak 
dla wszystkich Czytelników. Ściślej 


mówiąc, dochodziły nas różne, brzyd¬ 
kie plotki, ale tym z zasady nie wie¬ 
rzymy. Potwierdzenie przyszło dopie¬ 
ro z ostatnim numerem „Top Secre- 
tu“ (na kartce dołączonej do prenu¬ 
meraty), ale było już za późno, by 
powiadomić o tym Czytelników. Zresz¬ 
tą chodziły słuchy (znów te plotki), 
że tytuł zostanie sprzedany innemu 
wydawcy i pismo wróci na rynek. Po¬ 
stanowiliśmy czekać i obserwować. 
I doczekaliśmy się. Wkrótce stało się 
jasne, że upadek „Top Secretu" jest 
nieodwracalny, a dowodem na to był 
fakt, że redaktorzy z tego magazynu 
przeszli do „Gamblera". 

Przyczyn upadku „Top Secretu" 
nie będę omawiał, bo to nie moja 
sprawa. Zawsze zresztą uważałem, 
że komentowanie poczynań konku¬ 
rencji jest nieetyczne (chyba że sta¬ 
nowi odpowiedź na postawione nam 
zarzuty). Upadek „Top Secretu" ucz¬ 
ciliśmy w redakcji minutą ciszy - bo 
w końcu było to fajne pismo i szko¬ 
da go - a potem wróciliśmy do swo¬ 
ich zajęć. Życie toczy się dalej. 

Jeśli chodzi o krzyżówkę, to już 
o tym pisałem i do tematu wracać 
nie będę. Na pewno, Marku, wezmę 
pod uwagę Twój głos, jak i głosy 
wszystkich tych, którzy opowiedzą 
się po stronie Mateusza Bilińskiego. 

Spis turniejów odbywających się 
na targach jest dobrym pomysłem, 
ale... pod warunkiem, że wiadomo 
o nich wcześniej. Niestety, zazwy¬ 
czaj ich organizacja odbywa się w os¬ 
tatniej chwili i nigdy nie ma pewnoś¬ 
ci, że dojdą do skutku. Trzeba przyjść 
na targi i sprawdzić to samemu. 

I jeszcze odpowiedzi na Twoje 
pytania. 

ODP 1. Ani w zeszłym, ani w tym 
roku na Play-Boxie nie odbył się wspo¬ 
mniany przez Ciebie turniej. Z tego 
co wiem, turniej MK3 jest organizo¬ 
wany tylko i wyłącznie na „Gamble- 
riadzie". 

ODP 2. Chyba coś tu jest nie 
tak. Problem, o którym piszesz, nie 
dotyczy płyty, tylko konfiguracji sys¬ 
temu, ale mam za mało danych, aby 
cokolwiek Ci poradzić. Napisz do nas 
jeszcze raz, dokładnie opisując pro¬ 
blem, konfigurację sprzętu oraz pliki 
AUTOEXEC.BAT i CONFIG.SYS (o 
czym zapomniałeś), a list skieruj do 
„Poczty sprzętowej", gdzie zajmuje¬ 
my się takimi właśnie sprawami. 



1. Czy do¬ 
datek specjalny 
KONSOLA będzie 
kiedyś wydawany 
oddzielnie? 

Z W jakim nu¬ 
merze ŚGK umieś¬ 


ciliście opisy gier .The SeWers", 
.SimCity 2000“ i .Cołonizabon"? 

3. Czy Wasza płytka CD jest 
dostępna w kioskach RUCHU? 

4. Czy w rubryce HITY mogli¬ 
byście robić roczne podsumowanie, 
np. gra X na liście zręcznościówk 
utrzymała się przez 5 miesięcy i zdo¬ 
była 25 punktów. To tylko przykład. 

Michał Zieliński 


Pelplin 


ODP 1. W najbliższej przysz¬ 
łości - nie. Rynek konsol wciąż jesz¬ 
cze jest zbyt mały, by zaryzykować 
wydanie odrębnego magazynu. Ale 
sprawa jest otwarta. 

ODP 2. „The Settlers" - 2/94, „Sim¬ 
City 2000“ - 4/94, „Colonization" - 
2/95 i 11/95. Niestety, żadnego z 
tych numerów nie mamy już na 
składzie, musisz więc postarać się 
o nie sam (pożycz od kolegi lub wy¬ 
ślij do nas ogłoszenie). 

ODP 3. Nie, naszego „sidika" mo¬ 
żna kupić tylko za zaliczeniem pocz¬ 
towym (wysyłając zamówienie na 
adres redakcji) lub w wybranych skle¬ 
pach (adresy podajemy zawsze pod 
reklamą kolejnego „sidika"). 

ODP 4. Dobry pomysł. Z pew¬ 
nością porozmawiamy o tym na naj¬ 
bliższym kolegium redakcyjnym. Być 
może wykluje się z tego coś intere¬ 
sującego. 

f , f N Jestem posia- 
y J daczom Amigi 

/ JT 5 00. Mam grę 

L I .Liga Polska Ma- 

V- \ nagef - 1995 r., 

ale nie mogę w 
nią grać, ponie¬ 
waż zgubiłem kody. Zwracam się do 
Was z wielką prośbą o przestanie 
mi tych kodów. 

Imię I nazwisko 
znane redakcji 


Kochani, nie piszcie do nas te¬ 
go typu listów. Zrozumcie, że w ta¬ 
kich sytuacjach może Wam pomóc 
jedynie producent lub dystrybutor 






































gry. To oni są prawnym właścicielem 
tytułu i tylko oni mogą spełnić po¬ 
dobną prośbę. Wysyłanie kodów 
przez nas byłoby piractwem i z pew¬ 
nością skończyłoby się w sądzie - zresz¬ 
tą na miejscu producenta czy dys¬ 
trybutora też bym zaskarżył takiego 
„dobroczyńcę". Mam nadzieję, że 
już więcej nie będę musiał wracać 
do tej sprawy. 

Uprzejmie pro¬ 
szę o opisanie 
gry na Amigę pt. 
„Prawo krwi'. Bar¬ 
dzo proszę o zre¬ 
alizowanie tej 
prośby. Chciał¬ 
bym, aby opis ten znalazł się w nu¬ 
merze 2/97 lub 3/97. 

Rafał Puzlo 
Brzeźnica 

Rafale, taki opis już się pojawił 
w ŚGK. Zajrzyj do numeru 12/95. 

_f ^ W numerze 
ŚGK 1/97 na stro¬ 
nie 56. w artykule 
pt.: „Gamble nada 
- Jesień ‘96 (cz. 2) 
na zdjęciu w le¬ 
wym dolnym rogu 
zauważyłem plakat z gry .F22 Light- 
ning 2*. Otóż tak się sldada, że po¬ 
szukuję tego plakatu od wielu dni, 
ale nigdzie (byłem już w wielu skle¬ 
pach komputerowych) nie jest on 
możliwy do osiągnięcia. W związku 
z tym mam do Was ogromną proś¬ 
bę: czy moglibyście przysłać mi taki 
plakat? Może być za zaliczeniem 
pocztowym. Mam nadzieję, że jest 
to w Waszej mocy. Bardzo Was o to 
proszę!!! Pomóżcie! Help! 

Łukasz Nowak, 
Kazimierza Wielka 

Plakat na fotografii jest włas¬ 
nością firmy IPS i tylko od nich mo¬ 
żesz go otrzymać. Napisz do tego 
dystrybutora, a być może spełni się 
Twoje marzenie. Poza tym, ale mó¬ 
wię to już zupełnie nieoficjalnie, wer¬ 
sja tego plakatu pojawiła się w maga¬ 
zynie „Secret Service“. 

_f ^ 1. Kim jest 

Jacek Komuda? 
Jaką grę chciał 
stworzyć z Szy¬ 
monem Grabo¬ 
wskim? Proszę o 
szczegóły. 

2. Proszę pana Jarosława o 
podanie mi konfiguracji Amigi od¬ 
powiadającej tej konfiguracji PC: 
Pentium 100, 16 MB RAM, SVGA 1 
MB. Czy taka Amiga z emulatorem 
Blittersoft pociągnie ,C&C‘? A jeżeli 
nie, to - na miłość boską - jaka?! 

3. (...) proszę Was jako fachow¬ 
ców o polecenie mi jakichś intere¬ 
sujących pozycji dotyczących pro¬ 
gramowania i/lub (bardziej J“) opisu 



kliku podstawowych języków: C+, 
Blitz Basic, Assambler. 

Bartosz Kuchta 
woj. słupskie 

ODP 1. Jacek Komuda jest 
autorem SF, publikowanym zresztą 
na łamach pism fantastycznych. Je¬ 
go specjalność to Polska Szlachec¬ 
ka, w której realiach osadza często 
fabuły swoich opowiadań. Razem 
z Szymonem Grabowskim zamie¬ 
rzali stworzyć RPG. Plany były cie¬ 
kawe - środowisko 3D, filmowane po¬ 
stacie, realia oczywiście polskie, ca¬ 
łość na kilku CD. Niestety, jak już 
wspominałem poprzednio, prace 
nad grą zawieszono na czas nieo¬ 
kreślony (prawdopodobnie na zaw¬ 
sze, ale kto to wie na pewno). A szko¬ 
da, bo mógł to być pierwszy POLSKI 
rolplej. 

ODP 2. Najlepsze dostępne 
obecnie na rynku rozszerzenia są 
montowane z procesorem Motorola 
68060/50 MHz, co odpowiada Pen- 
tiumowi 50-70 MHz. Na takiej kon¬ 
figuracji emulator software'owy PC 
osiągnie prędkość rzędu 386/30 
MHz, co oczywiście nie pozwala na 
przyzwoitą grę, jeśli w ogóle „C&C" 
się uruchomi. (Jarosław Chrostowski) 

ODP 3. Długo zastanawiałem 
się nad odpowiedzią i nawet przygo¬ 
towałem sobie swój prywatny ze¬ 
staw pozycji, ale ostatecznie zmie¬ 
niłem zdanie. Powiem tak. Barto¬ 
szu, jeśli naprawdę pociąga Cię pro¬ 
gramowanie, sam znajdziesz sto¬ 
sowne źródła wiedzy. Wiem, że taka 
odpowiedź Cię nie zadowala, ale 
wierz mi, że nie odmawiam Ci po¬ 
mocy złośliwie (za tak miły list - nie 
mógłbym). Doszedłem po prostu do 
wniosku, że jeśli już na początku 
zaczniesz korzystać z ułatwień (a po¬ 
danie Ci wspomnianych pozycji jest 
właśnie takim ułatwieniem), do nicze¬ 
go nie dojdziesz. Musisz sam zmie¬ 
rzyć się z tym wyzwaniem. 

J e s t e m 
szczęśliwym po¬ 
siadaczem kom¬ 
putera typu PC 
486 DX4, 4 MB 
RAM, VGA. Za¬ 
mierzam wzbo¬ 
gacić swoją kolekcję o grę ,Pri- 
vateer", ale nie wiem, jakie ma wy¬ 
magania. 

Konrad Induskl 
Świdnik 

Wymagania podaję za IPS-em: 
PC 386/25 MHz i 4 MB RAM (wers¬ 
ja CD i dyskietkowa). Wniosek stąd 
taki, że gra powinna działać na 
Twoim komputerze. Na wszelki wy¬ 
padek doradzam dodatkowo zapy¬ 
tać się o wymagania w sklepie. Pew¬ 
ności nigdy za wiele. 

P.P. 



AMIGA 

oficjalny dystrybutor 


AMIGA 1200 MAGIC 
AMIGA 1200 (Kick3.0) 
AMIGA CD32+JOYPAD 
AMIGA 4000/060 
MONITOR Ml438S 
MONITOR M1538S 



■TTTfrr 


rbo dla Ami 


Tmm 


M-TEC T1230/28MHZ 379 

M-TEC T1230/42MHZ 479 

BLIZZARD 1230-IV/50MHZ 649 

powyższe karty turbo przyspieszają 
Amigę od kilku do kilkunastu razy, 
Mają miejsce na dodatkową pamięć. 
Zakłada się je łatwo bez utraty 
gwarancji na komputer. 

Moduł 4MB pamięci 130 

Moduł 8MB pamięci 240 


OKAZJA - MONITOR KOLOR 14" dla AMIG! 

PHILIPS 8833-IIS - 599zł 

U4 mm -mmmjk Ca* mm 62-300 Września ul. Wojska Polskiego 13 
mm. m tel.066-366-115, tel./fax.066-362-714 

SOFT- & HARDWARE pon.-pt.9.-16., sob.9.-13. 

sklep Poznań: ul.27 Grudnia 17/19 (3p.DH Domar, przy Okrąglaku) 
tel.061-551-072 vv.24ł pon.-pt.I0.-19.soł>.10.-14.; Eureka<9’ wlkp.temet.pl 
CENY W ZŁ. ZAWIERAJĄ VAT. MOGĄ ULEC ZMIANIE 

n 


adzwoń po ofertę 066-366-115,066-362-71 



o 0.5MB dla A500 
o 2MB dla A500 
o 1MB dla A500+ 
o 1MB dla A600 
o 4MB dla A1200 


Aminet 13 
Amiet SET 3 (4CD) 




digitalizer FG24 
genlock AX-20 
stacja zew.3,5" 
cd-rom prędkość*4 
wieża infinitiv dla A1200 
modem Zoom V32bis 14.4 
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Inwazja strategii rozgrywają¬ 
cych się w czasie rzeczywistym 
trwa, choć tym razem rozpoczęli 
ją Obcy z firmy Eidos Interac- 


tive. Ich Conąuest Earth to obraz 
Ziemi najechanej przez miesz¬ 
kańców Jowisza, których cechą 
charakterystyczną jest gazowa 
budowa ciała. Możliwość zmiany 
kształtów jest ich największą bro¬ 
nią, przygotuj się zatem na twar¬ 
dą walkę i wiele misji, w których 
doświadczenie, jakiego nabrałeś 
grając w Command & Conquer, 
na pewno Ci się przyda. 

Termin wydania: wiosna. Dy¬ 
strybutor: Mirage. 

Bazyl 


BR€€D 2000 


AMIGA 


Producent: Vulcan Software 


Firma Vulcan Software nie 
zapomniała o nas i w tym miesią¬ 
cu. Mający już niedługo ukazać 
się Breed 2000 to połączenie Sim- 
City oraz wiecznie żywej idei pod¬ 
boju kosmosu. Oczywiście, na swej 
drodze napotkasz Obcych, ale co 


tam, Twoja machina wojenna ich 
zniszczy. A wygląda to tak: zajmu¬ 
jesz planetę, niszczysz Obcych, 
rozbudowujesz się, tworzysz flotę 
i zajmujesz następną planetę. 
Proste, prawda? 

Bazyl 


RGCNT 0F JUSTICG 


Producent: MicroProse 


MicroProse nie uporał się jesz¬ 
cze z X-COM: Apocalypse. a już 
szykuje inną grę utrzymaną w bar¬ 
dzo podobnym stylu. Agent of Jus- 
tice to strategia, role-playing i ul¬ 
tra szybka akcja osadzona w bru¬ 
talnym świecie przyszłości. Kieru¬ 
jąc drużyną obrońców prawa, rów¬ 


nie brutalnych zresztą co ich prze¬ 
ciwnicy, eksplorujesz wielkie, trójwy¬ 
miarowe miasto, które stało się wy¬ 
lęgarnią zbrodni. Kapitan Żbik 
miałby zabawę. 

Termin wydania: wiosna. 

Bazyl 


DRRK CRRTH 


Producent: Mindscape 


Alone in the Dark plus Ultima 8 
plus grafika milion razy lepsza od te¬ 
go, czym mogą się pochwalić oby¬ 
dwie te gry razem wzięte - tak właśnie 
wygląda Dark Earth firmy Mindsca¬ 
pe. Akcja programu rozgrywa się po 
zderzeniu Ziemi z wielkim meteory¬ 
tem, wskutek czego do atmosfery 
przedostało się mnóstwo pyłu na za¬ 
wsze przesłaniając Słońce. Musisz 
sprawdzić, czy tak było w isto¬ 
cie... Resztę dopowiemy już 
niedługo. 

Termin wydania: wiosna. 

Bazyl 


KRTHARSIS 


Producent: Metropolis Software House 


Coraz więcej polskich gier za¬ 
czyna przypominać jakością pro¬ 
dukty zachodnie. Co ja mówię, są 
nawet lepsze. Za przykład może 
tu posłużyć Katharsis firmy Me¬ 
tropolis ( Teenagent ) Program ten 
ma szanse całkowicie zmienić po¬ 
jęcie słowa strzelanina. Grafika w 
32 tysiącach kolorów, szybkość ani¬ 
macji sięgająca 60 klatek na se¬ 
kundę, cieniowanie Gourauda i 


Phonga, rewelacyjna oprawa 
dźwiękowa - czy trzeba czegoś wię¬ 
cej? 

Termin wydania: wiosna. 
Dystrybutor: CD Projekt. 

Bazyl 










































Producent: Westwood 


Producent: GTE lnteractive 


IMPERIUM GfllflCTKfl IRNDS OF10RE 2 




GTE lnteractive wyrusza w 
kosmos wraz ze swoją nową stra¬ 
tegią zatytułowaną Imperium Ga- 
lactica. Wśród zalet gry znaj¬ 
dziesz między innymi ponad sto 
zdatnych do kolonizacji planet, 
szereg różnych wynalazków, kon¬ 
strukcji i statków, pasjonujące bi¬ 


twy rozgrywane zarówno w kos¬ 
mosie, jak i na powierzchni pla¬ 
net, opcje zarządzania surowcami, 
dyplomację i handel oraz wielu 
Obcych. Pasuje? No to czekamy. 
Do kwietnia. 

Bazyl 


Lands of Lorę firmy West¬ 
wood to klasyka role-playing. 
Trwające ponad trzy lata prace 
nad jej kontynuacją są już na ukoń¬ 
czeniu, z radością donoszę za¬ 
tem o bliskiej premierze Lands of 
Lorę 2: The Guardians of Destiny. 
Z wielu niespodzianek gry wymie¬ 
nić należy przede wszystkim 80 


zaklęć dla magów, zdolność 
zmiany kształtu, umiesz¬ 
czenie super inteligentnych 
przeciwników oraz bogaty i 
skomplikowany świat. 

Termin wydania: marzec. 

Bazyl 




Producent: CD Projekt 


JURDSSIC W 


Strategia w czasie rzeczy¬ 
wistym z epoki kamienia łupane¬ 
go - to może być tylko Jurassic 
War firmy CD Projekt. Kierujesz 
tu losami jednego z 8 różnych ple¬ 


mion, z których każde posiada 
pewną cechę wyróżniającą je od 
innych - umiejętność posługiwania 
się magią, lepszą znajomość di¬ 
nozaurów czy zwiększoną wy¬ 
trzymałość. Wszystko po to, by 
szybciej zabijać członków innych 
plemion. 

Bazyl 


10ST VIKINGS 2 



Trójka sympatycznych wikin¬ 
gów znów jest z nami. Lost Vi- 
kings 2, platformówka firmy Inter- 
play. to kolejna porcja przygód 
Erika, Olafa i Baleoga, którzy tym 
razem mają przed sobą 31 ab¬ 
sorbujących umysł zagadek. Wspa¬ 
niała grafika, płynna animacja 
oraz mnóstwo dobrego humoru 


Producent: Interplay 



gwarantują, iż program będzie gry- 
walny w równym stopniu, co jego 
poprzednik . 

Bazyl 






Producent: Empire 


W tym numerze mamy wspa¬ 
niały Flyirtg Corps, dzieło Ro- 
wan Software, a gdzieś na jesie¬ 
ni zaprezentujemy inną symula¬ 
cję tego samego zespołu - MiG 
Alley. Podobny engine, równie bo¬ 
gata w szczegóły grafika, ten sam 
cel gry - dobrze jest korzystać ze 
sprawdzonych metod, prawda? 


Jeśli chodzi o akcję gry, to trafiasz 
w sam środek wojny koreańskiej. 
Zobaczysz pierwsze Migi, F80i 
i P51i, a więc klasykę samolotów 
odrzutowych. 

Bazyl 


Producent: nieznany 


FOUNDRTION AMiGA 


MIG nil€V [ 


Settlersi na Amigę, tak mo¬ 
żna przedstawić grę zatytułowa¬ 
ną Foundation. Jest ona dziełem 
jednego tylko człowieka (!), Paula 
Burkeya, który, sądząc po tym, 
co już osiągnął, godzien jest naj¬ 
wyższych zaszczytów. Pełna kon¬ 
trola nad wszystkimi jednostkami, 


opcje handlu i dyplomacji, grafika 
w 256 kolorach, możliwość gry 
dla dwóch osób... Robi wrażenie, 
co? Foundtation ma się znaleźć 
na kompakcie, przy czym termin 
premiery ani producent nie są na 
razie znani. 

Bazyl 














































PHOfNU AMiGA 


Producent: nieznany 


Phoenix ma być tym dla ami- 
gowców czym Privateer był dla 
pecetowców. Silnie zaakcento¬ 
wana fabuła gry tworzy wraz z 15 
planetami i ponad 30 bohaterami 
szkielet, na którym opiera się wspa¬ 
niała kosmiczna symulacja. Jej 
oprawa graficzna ma bazować na 




teksturowanych obiektach oraz 
licznych animacjach. W sumie jest 
na co czekać. 

Wydawca jest na razie jesz¬ 
cze nieznany, ale termin wydania 
gry planuje się na środek lata. 



Bazyl 


BIOT 


Producent: Psygnosis 




Hokej, kung-fu, koszykówka 
i brutalność to słowa-klucze dla 
nowej gry firmy Psygnosis zaty¬ 
tułowanej Riot. Jej zasady są pro¬ 
ste: wielka arena, a w niej dwa zes¬ 
poły po czterech graczy walczą o ku¬ 
lę energii, nie uznając przy tym żad¬ 


nych zasad. Pachnie mi to mordobi- 
ciem. Gra posiada opcję gry w sieci, 
bogaty zestaw drużyn oraz wiele ro¬ 
dzajów kopnięć, uderzeń i 
śmiercionośnych gadże¬ 
tów. Nie dla ludzi o mięk¬ 
kim sercu. 

Termin wydania: wiosna. 
Dystrybutor: CD Projekt. 
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Producent: Accolade 


RCNDECK RRMPAGF 


T«ST DRUK: OFF RORD 


lesi urive: un Koad firmy 
Accolade to kontynuacja popu¬ 
larnego przed laty cyklu. Tym 
razem ścigać się będziesz po 
wertepach, śniegu i piaskach pu¬ 
styni, jadąc bądź to wytyczo¬ 
nym szlakiem, bądź też na 
przełaj. Do dyspozycji masz 
takie legendarne już samocho¬ 
dy, jak Land Rover czy Jeep 
Wrangler. Ultra szybka animacja 
oraz oprawa dźwiękowa w stylu 
techno grunge zapewnią Ci sta¬ 
ły dopływ adrenaliny do krwi. 

Termin wydania: ponoć jesz¬ 
cze w tym 
miesiącu. 


i 


Bazyl 


Masz ochotę na zabawę w pry¬ 
watnego detektywa? Spróbuj Private 
Eye firmy Infogrames. Zamordowa¬ 
no tu właśnie pewnego gościa, zba¬ 
daj więc miejsce zbrodni i rozwiąż za¬ 


gadkę, która zapowiada się na naj¬ 
większą intrygę kryminalną, jaka kiedy¬ 
kolwiek pojawiła się na CD-ROM. Jak¬ 
kolwiek nie znamy jeszcze daty poja¬ 
wienia się tej szalenie kryminalnej gry, 
to jednak już teraz wiadomo nam, iż 
jej dystrybutorem w Polsce będzie 
firma Mirage. 


Producent: Interplay 


Bazyl 


Z0N€ 99 AMIGA 


Producent: Aurora Works 


Leonard i Bubba, dwaj fajni 
goście z Arkansas, to bohaterowie 
Redneck Rampage, nowej pro¬ 
dukcji firmy Interplay. Ich zadanie 
jest proste: muszą wyrównać ra¬ 
chunki z Obcymi, którzy porwali Bes¬ 
sie, miejscową piękność. Strzel¬ 


ba w dłoń i do boju. Trójwymiaro¬ 
wa grafika, mnóstwo gadżetów oraz 
przewrotny humor (alkohol podno¬ 
si Twoje męstwo i odwagę) spra¬ 
wiają, iż gra może stać się wielkim 
zagrożeniem dla Duke’a. No cóż, 
nikt nie żyje wiecznie. 


Zonę 99 firmy Aurora Works 

przenosi Cię do olbrzymiego labi¬ 
ryntu, z którego musisz znaleźć 
wyjście (to oczywiste). Widok z gó¬ 


ry, mnóstwo różnych rodzajów 
broni, określone zadania do wypeł¬ 
nienia, 99 etapów i przede wszyst¬ 
kim obecność drugiego gracza, z 
którym możesz współpra¬ 
cować lub walczyć spra¬ 
wiają, iż Zonę 99 ma 
wielką szansę dorównać 
niegdysiejszym amigo- 
wym hitom. Wersja handlo¬ 
wa gry ukaże się tylko na 
kompakcie jeszcze wios¬ 
ną tego roku. 


\ A 
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Dystrybutor gry: CD 
Projekt. 
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PUP OUT 


dowisku: teksturowane powierzchnie 
planet, ponad 100 różnych stat¬ 
ków, szereg misji bojowych - to tyl¬ 
ko niektóre atrakcje tej niezwykle 
dobrze zapowiadającej się gry. 
No cóż - poczekamy, zobaczymy. 

Bazyl 


Także w Polsce strategie roz¬ 
grywane w czasie rzeczywistym 
zdobywają sobie coraz więcej fa¬ 
nów. Jednym z nich jest firma Te- 
chland której Eksterminacja opo¬ 
wiada historię konfliktu pomiędzy 
ludźmi i pewną obcą rasą. We¬ 
dług zapewnień twórców progra- 


Flip Out to zabawna gra lo¬ 
giczna firmy Gametek, której ce¬ 
lem jest przerzucanie kafelków, 
tak by utworzyły podany wzór. 
Brzmi dziwnie. Jeszcze dziw¬ 
niejszy jest fakt, iż konkurencję tę 


uprawiają Obcy, konkretnie 28 ga¬ 
tunków Obcych, z którymi zwie¬ 
dzisz 14 światów. Teraz uważaj: 
jeśli szczęście Ci dopisze, zosta¬ 
niesz mistrzem przerzucania ka¬ 
felków. I pamiętaj, tutaj wszystko 
odbywa się na wesoło. 

Termin wydania: marzec. 
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mom 2260 


AMIGA 


Producent: Digital Anarchy Software 


Explorer 2260 to program 
firmy Digital Anarchy Software 

(w istocie jest to chyba jeden tylko 
człowiek), którego zajawka poja¬ 
wiła się ostatnio w Internecie. Ma 
to być kosmiczna symulacja z ele¬ 
mentami handlu i akcją rozgrywa¬ 
jącą się w niezwykle bogatym śro¬ 


CKSKRMINACIA 


Producent: Techland 


mu, będzie on posiadał dwie in¬ 
teresujące cechy: planszę w kształ¬ 
cie kuli oraz możliwość gry na kil¬ 
ku niezależnych planszach/pla¬ 
netach równocześnie. Ekstra! Czyż¬ 
by nowy polski hit? 

Bazyl 


CXTR€MC RSSRUIT 


Producent: Blue Byte 


Firma Blue Byte planuje na 
kwiecień premierę Extreme 
Assault. odjazdowej i - co cieka¬ 
we - ekologicznej strzelaniny, w któ¬ 
rej zmierzysz się z Obcymi nisz¬ 
czącymi atmosferę Ziemi. Twój 
helikopter, ostatni krzyk mody 
w tej dziedzinie, będzie walczył 


w zapierającym dech w piersiach 
trójwymiarowym środowisku. Mia¬ 
sta, okręty i podziemne komplek¬ 
sy to tylko niewielka część atra¬ 
kcji, które widzieliśmy w demku 

gry- 

Termin wydania: kwiecień. 

Bazyl 


Producent: Megamedia Corporation 


Strategie raczej rzadko roz¬ 
grywają się pod wodą. Lukę tą 
wypełnić ma Submarine Titans 
firmy Megamedia Corporation, 
którego akcja przenosi Cię głębo¬ 
ko pod powierzchnię oceanu. 
Twoje zadanie polega tutaj na wy¬ 
dobywaniu surowców natural¬ 
nych, budowie różnego typu in- 
stalcji, oraz rozwoju floty okrętów 
podwodnych. Wszystko to rozgry¬ 
wa się w przepięknej grafice, oraz 
dorównującej jej oprawie dźwię¬ 
kowej. Opcja gry dla sześciu osób 


również powinna wpłynąć na 
atrakcyjność gry. Dystrybutor: Ma¬ 
ster s.c. 

Bazyl 


OUTlflU) RRC6RS 


Producent: Megamedia Corporation 


Odgłosy sympatycznych wyś¬ 
cigów dochodzą do nas z firmy 
Megamedia Corporation. Jej Out- 
law Racers to mieszanka odrobi¬ 
ny strategii, odrobiny wspaniałej gra¬ 
fiki, oraz płynnej animacji i wspa¬ 
niałej gry, elementów serwowa¬ 
nych w jednakowo dużych ilości¬ 
ach. Outlaw Racers korzysta z 
technologii Direct 3D, oraz ma na¬ 
leżeć do rosnącej grupy gier wy¬ 


korzystujących walory MMX - no¬ 
wego procesrora Intela. Dystrybu¬ 
torem gry Polsce będzie firma 
Master s.c. 
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| Jedi Knight: Park Forces 2 


Żadne programy nie 
byty przez ostatnie pót 
roku oczekiwane z taką 
niecierpliwością, jak X-Wing vs 
TIE Fighter oraz Jedi Knight: 
Dark Forces 2. Firma Lucas Arts 
obiecuje, że oba te produkty tra¬ 
fią na półki w kwietniu. Oprócz 
tego, niedługo światło dzienne 
ujrzy Rebellion - wspaniała stra¬ 
tegia. również osadzona w świę¬ 
cie Gwiezdnych Wojen. Krótko 
mówiąc, szykuje się prawdziwa 
uczta dla miłośników kultowego 
cyklu George'a Lucasa. 


O: 

Zacznę od Rebellion. gdyż jak 
dotąd program ten doczekał się w 
ŚGK jedynie krótkiej zapowiedzi, 
podczas gdy o pozostałych dwóch 
tytułach pisaliśmy już dość ob¬ 
szernie w numerze 8/96. Jest to 
rozgrywająca się czasie rzeczy¬ 
wistym strategia, na którą 
składa się zarządzanie ,,<&§p|vi 
planetami w stylu po- 
dobnym nieco do Master V | 
of Orion, oraz mnóstwo 
kosmicznych, trójwy- 
miarowych bitew. W su- | 
mie daje to jakby dwie ”' &&&? 
gry w jednej, przy czym 
obydwie części składowe są jed¬ 
nakowo emocjonujące. Galaktyka, 
w której jako dowódca Rebelii 
bądź sił Imperium, toczysz swe 
; v ; śmiertelne zmaga- 

••'•‘ e p" ' łfcj nia jest ogromna 

tm Ip (j ak na 9rę). bo- 

— ftjBnj wiem liczy sobie 

Bi l! 200 gwiazd. Na po- 

| czątku dysponu- 
I jesz niewielką licz- 
I bą systemów, spra- 
p wą priorytetową 
j: jest zatem zwięk- 

— , w szenie stanu po- 
_ [b |[ siadania tak, aby 


stworzyć solidną bazę ekonomi¬ 
czną pod rozbudowę floty. I tu za¬ 
czynają się drobne acz istotne ró¬ 
żnice. Jako dowódca Rebelii mo¬ 
żesz na przykład liczyć na więk¬ 
szą przychylność planet neutral¬ 
nych, natomiast będąc głównodo¬ 
wodzącym sił Imperium zaczy¬ 
nasz grę mając do dyspozycji po- 


które znasz z filmu i książek, a 
które w grze dysponują różnymi 
umiejętnościami umożliwiający¬ 
mi im wykonywanie misji specjal¬ 
nych. Ciekawe jest przy tym to, iż 
mogą oni zmieniać strony kon¬ 
fliktu w zależności od tego, jak 


tężniejszą flotę, oraz więk- **** 
szą ilość systemów plane¬ 
tarnych. W zależności od strony, 
którą wybierzesz różne są także 
warunki ukończenia gry. Rebe- 
llianci muszą na przykład schwy¬ 
tać Imperatora i Dartha Vadera, 
oraz zająć Coruscant - cesarską sto¬ 
licę, Imperium musi z kolei znisz¬ 
czyć bazę floty rebelianckiej, oraz 
uwięzić Luke’a Skywalkera i Mon 
Mothmę. Największą atrakcją gry 
są jednak bohaterowie - postaci, 


sobie radzisz. Wyobrażasz 
sobie Hana Solo w służbie Im¬ 
perium? Mnie przychodzi to z 
wielkim trudem. 


Kolejnym hitem Lucas Arts 
jest Jedi Knight: Dark Forces 2. 
Kyle Katarn, bohater pierwszej 
części gry, znów wyrusza do 
walki z Imperium, choć 
tym razem może mu to¬ 
warzyszyć kilku pomoc¬ 
ników - wszystko za poś- 
rednictem sieci. Brak ~r ~.— 
opcji sieciowej był Ak 
głównym zarzutem pod 
adresem DF, ale na ^ 
szczęście został on usu- ® 

nięty. Ruszasz zatem 
do walki, i tu pierw¬ 
sza niespodzianka, Two- 
ja postać zdobywa 
punkty doświadczę- ip* 
nia, a wraz z nimi roś- 1/ 
nie Twoja moc! Wy- W J , 
gląda na to, że Lucas 


. Imperial itar Deftfoyer 
















Arts wszedł głę¬ 
boko na teryto¬ 
rium zastrzeżone 
a do tej pory tylko 

dla rolplejów - 
posunięcie zas- 
h'" kakujące (jak na 

Lucas Arts), acz 
genialne w swej 
prostocie. Jego 
konsekwencją jest fakt, iż 
w miarę jak Twoja wiedza 
na temat Mocy będzie 
pogłębiać się, wzrastać 
będą także Twoje umiejęt¬ 
ności; 


W- e te. a 


Ostatnia pozycja z zapowiada¬ 
nej wspaniałej trójki Lucas Arts 
to X-Wing vs TIE Fighter. Zamie¬ 
rzeniem autorów gry było całkowi¬ 
te zdominowanie rynku progra¬ 
mów rozgrywanych w sieci i we¬ 
dług wszelkich znaków na niebie 
i ziemi cel ten zostanie zrealizo¬ 
wany w każdym calu. Wyobraź so¬ 
bie na przykład misję, w której na 
czele dwójki swoich znajomych 
(jeden w Y-Wingu, a drugi powiedz¬ 
my w B-Wingu) atakujesz Imperialne¬ 
go Niszczyciela. Jego osłonę stano¬ 
wi eskadra TIE Fighterów, z któ¬ 
rych każdy pilotowany jest przez ja¬ 
kiegoś podczepionego do sieci 
gracza! Możesz komunikować się 
ze swoimi skrzydłowymi, możesz 
opracowywać różne warianty ata¬ 
ku, możesz też pogadać ze swoimi 
przeciwnikami - słowem aż trudno 
wyobrazić sobie, jak wciągająca i 
złożona musi być taka rozgrywka. 
Z drugiej strony nawet samotny 

lot może być wiel- . .„„mi 

kim przeżyciem bio¬ 
rąc pod uwagę fakt, 
z jak olbrzymią 
dokładnością od¬ 
wzorowano atmo- , ■ 

sferę i realia kos- 
micznych bitew. 

Modele poszczę- J) 

gólnych jednos- 1 
tek zostały na przy- | 
kład pożyczone 
prosto z archiwum | 


telekinezy, uzdra¬ 
wiania i, co najważniejsze, 
walki mieczem świetlnym. 
Brak tego sympatycznego 
narzędzia także uważany 
był za jedno z niedocią¬ 
gnięć pierwszej części DF, 
ale jak widać twórcy gry 
wzięli sobie do serca kry¬ 
tyczne uwagi pod adre¬ 
sem swego dzieła i popra- 
‘ wili wszystkie niedocią¬ 
gnięcia. Inna sprawa, że popraw¬ 
ili też kilka elementów, które w 
zasadzie takich poprawek nie 
wymagały. Jednym z nich jest na 
przykład grafika która, choć już 
wcześniej bardzo dobra, stała się 
teraz wprost idealna między inny¬ 
mi przez dodanie trzeciego wymiaru 
wszystkim występującym w grze 
postaciom (kłania się Quake). 
Osobny temat to super płynna 
animacja, efekt nieograniczonej 
ilości wyświetlanych na ekranie 
„klatek", których ilość zależeć ma 
tylko od mocy Twojego kompute¬ 
ra. Do tego dochodzą jeszcze 
efekty świetlne (miecz! miecz!), 
teksturowane powierzchnie i wi¬ 
dok gry z różnych perspektyw. 
Prawdziwy odjazd. 


wytwórni 20th Century 
Fox, okraszone zaś dosko¬ 
nałą grafiką prezentują 
się wprost cudownie. 
Jednym słowem, czas za¬ 
opatrzyć się w modem 
lub kartę sieciową, a jeś¬ 
li to Ci się nie uda, pozo¬ 
staje jeszcze samotna, 
lecz i tak wspaniała za¬ 
bawa z X-Wing vs 
TIE Fighter. 

Bazyl 
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SHO/HIU 
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188/100 

200/100 

200/100 

200/100 

200/100 

200/100 

200/100 


X-Wing vs TIE Fighter 























Niedawno dokonałem interesujące¬ 
go spostrzeżenia: jedna trzecia wcho¬ 
dzących obecnie (bądź w bliskiej przy¬ 
szłości) na rynek gier to albo „akcja" 
w 3D (kłania się Duke), albo strategie 
rozgrywające się w czasie rzeczywis¬ 
tym (pozdrowienia od Red Alert ) Hmm. . 
Moda? Zmowa? A może wizja wiel¬ 
kich pieniędzy? Jak znam żyde. to chy¬ 
ba to ostatnie, a tak się składa, że za¬ 
równo jeden, jak i drugi gatunek gier 
traktowany jest teraz jak kura znoszą¬ 
ca złote jajka. Zatem wszystko jasne: 
ten kto wyprodukuje najlepszą kurę (zna¬ 
czy się grę), zbierze potem mnóstwo jaj 
(czyt. pieniędzy)... czy coś w tym stylu. 

Jednym z uczestników tego in¬ 
teresującego Wy- 
ścigu jesi angie!- 
ska firma Ga- rfl 
metek której 1 




champion to Dark Colony, strategia 
rozgrywająca się w czasie rzeczywis¬ 
tym. O co w niej biega? Ano. jak to zwy¬ 
kle bywa. międzynarodowy, tfu... między¬ 
planetarny handel zdominowany jest 
przez olbrzymie korporacje, tzw. Mega- 
Corps, które w walce o nowe rynki zby¬ 
tu nie wahają się używać sił zbrojnych. 
Jeśli ktoś się z tego cieszy, to na pew¬ 
no są to najemnicy, którzy ofert pracy 
mają po dziurki w nosie - czyli na przy¬ 
kład Ty. W programie znalazło się też 
miejsce i dla Obcych. Spotkasz ich cał¬ 
kiem sporo, w różnych odmianach i wy¬ 
kazujących zróżnicowane poglądy na 
temat tego, kto tu rządzi. Nie wszyst¬ 
kich musisz zniszczyć, z niektórymi mo¬ 
żesz utrzymywać nawet względnie po¬ 
kojowe stosunki. Tylko przez jakiś czas. 
ma się rozumieć. 

W grze spotkasz mnóstwo różnych 
jednostek, które od wizualnej strony 
prezentują się wprost wyśmienicie. Przy 
ich projektowaniu wykonano olbrzymią 


PC CD-ROM 


| Producent: 

Psygnosis 


Dystrybutor: 

CD Projekt 


The City of Lost Children go¬ 
ściło już u nas miesiąc temu w dziale 
zapowiedzi. Ponieważ program pre¬ 
zentuje się naprawdę rewelacyjnie, po¬ 
stanowiliśmy dorzucić w tym nume¬ 
rze kolejną garść informacji na jego 
temat. Filmowy pierwowzór gry także 
ma tu swoje pięć minut, a to za spra¬ 
wą działki kinowej, która nie zmieś¬ 
ciła się w zarezerwowanym dla niej 
miejscu. No cóż, pognieciemy się trochę. 

Wracając do programu, mówiąc 
z grubsza jest to połączenie Alone in 
the Dark, nowych technologii (light- 
sourcing, motion-capture), oraz... fil¬ 
mu. Mówię tu nie tyle o nastroju, czy 
głównych bohaterach, co o sporej czę¬ 
ści dekoracji zapożyczonych prosto z 
planu zdjęciowego. Rezultatem syn¬ 
tezy wszystkich tych elementów jest 
przygodowa adaptacja „Miasta..." któ¬ 
ra, choć posiada nieco zmienioną fa¬ 
bułę, to jednak wspaniale 
trzyma się realiów filmowe¬ 
go pierwowzoru. Jest to także 


w Polsce, firma CD-Projekt, 
obiecuje, iż ukaże się ona 
w sklepach już w kwietniu. 

MIASTO 

ZAGINIONYCH DZIECI 

Ten film zaliczany jest 
już do kanonu SF. Jego 
twórcy, Francuzi Jean-Pierre 
Jeunet i Marc Caro wspól¬ 
nie zadebiutowali oryginalną kome¬ 
dią SF „Delicatessen", która zebraw¬ 
szy 18 milionów dolarów zysku, stała 
się podstawą do nakręcenia kolejne¬ 
go filmu - właśnie „Miasta zaginionych 
dzieci". Obraz ten zyskał uznanie nie 


gotowanie modeli. W rezultacie „Mia¬ 
sto..." jest jak dotąd najbardziej na- 
faszerowanym efektami specjalnymi 
filmem w historii kina francuskiego. 
Film wydała na kasetach video firma 
IMP Home Video 17 lutego. 


Piotr Orcholski 
Robert Wiśniewski 




jeden z bardziej zaawansowanych pro¬ 
duktów tego roku. Technika motion- 
capture została na przykład użyta do 
„nakręcenia" dosłownie każdego aspe¬ 
ktu ruchu występujących w grze po¬ 
staci. Efekty światłocienia także wy¬ 
padają świetnie, ale to trzeba już zo¬ 
baczyć na własne oczy. Testowa wer¬ 
sja gry, jaka zawitała do naszej re¬ 
dakcji, wywołała w każdym razie du¬ 
że wrażenie i jęki rozkoszy u tych, 
którzy widzieli film. Dystrybutor gry 


tylko w Europie, ale i za oceanem, 
toteż nic dziwnego, że Jeunet re¬ 
żyseruje obecnie „Obcego 4“. 

Wracając do „Miasta zaginionych 
dzieci" - budżet filmu umożliwił twór¬ 
com zastosowanie wymyślnych kom¬ 
puterowych efektów specjalnych (jest 
ich dwukrotnie więcej niż w „Jurassic 
Park"). Przy 48 ujęciach korzystano z 
pomocy specjalistów firmy Buf Com- 
pagne, którzy stworzyli m.in. pchły, sny 
oraz metamorfozy Miette i Kranka. 
W sumie 10 miesięcy pracy na kom¬ 
puterowych systemach HP 9000 dało 
5 minut trójwymiarowych efektów w 
filmie. Integralność obróbki cyfrowej 
(17 minut efektów zrealizowanych w 
144 ujęciach) zapewnili z kolei pracow¬ 
nicy firmy Duboi, którzy koordynowali 
także wykonanie klonów i cyfrowe przy¬ 


KONKURS! 


The City of Lost Children 


m 




Pytanie konkursowe: Angeio 
Badalamenti to kompozytor muzyki 
do filmów Davida Lyncha, a szcze¬ 
gólnie pewnego serialu. Proszę po¬ 
dać jego tytuł. 

Odpowiedzi należy nadsyłać na 
adres redakcji wyłącznie na kartkach 
pocztowych z naklejonym kuponem 
konkursowym do 05.04.1997. Wśród 
autorów prawidłowych odpowiedzi 
rozlosujemy kasety z filmem od IMP 
Home Video. 
































ilość szkiców, które dopiero po zatwier¬ 
dzeniu trafiły na komputery. Zespół two¬ 
rzący Dark Colony szczególną uwagę 
przywiązywał też do efektów świetlnych 
widocznych w trakcie walki: rozbłyski 
wybuchów, tory pocisków, dym, czy na- 


FftK 


wet cień rzucany 
przez poszczególne 
jednostki - wszy¬ 
stko to zoba- 


)NV 


czysz na własne oczy wspaniale wy¬ 
konane i dopracowane w najdrobniej¬ 
szych szczegółach. Dodatkowego sma¬ 
czku dodaje grze także i fakt, że wal¬ 
czył będziesz zarówno w dzień, jak i w 
nocy. Ciekawe. Czegoś takiego jesz¬ 
cze chyba nie było w tej kategorii gier. 

Program ma dysponować opcją 
gry w sieci, obojętnie, czy będzie to 
LAN, modem, czy Internet. Na kompak¬ 
cie ma znaleźć się także poręczny ze¬ 
staw narzędzi do tworzenia własnych 
map i scenariuszy. 

Dark Colony ukaże się w maju 
nakładem firmy LiComp. 

Piotr Orcholski 






ją się zaś na Ciebie całe legiony 
sympatycznych stworzeń, spora 
ilość zagadek oraz wiele dziwa¬ 
cznych postaci, z którymi będziesz 
mógł porozmawiać, pohandlować, 
wykonać dla nich jakieś misje, 
czyli porobić w sumie to wszyst¬ 
ko, co w każdym innym rolpleju. 

Fallout ukaże się w sklepach 
dzięki uprzejmości firmy CD-Projekt. 

Piotr Orcholski 


w trzech słowach, to powiedział¬ 
bym: rolplej, ładna grafika i myśle¬ 
nie (co daje w sumie cztery sło¬ 
wa, ale, proszę, wybaczcie mi mo¬ 
je kłopoty z matematyką), przy 
czym największy nacisk położył¬ 
bym na „rolplej". Fallout wyko¬ 
rzystuje system gier fabularnych 
zwany GURPS (Generic Univer- 
sal Role Playing System), które¬ 
go zaletą jest fakt, iż nadaje się 
on zarówno do przygód w świecie 
fantasy, jak i twardej SF. W tym 
przypadku mamy właśnie SF i trze¬ 
ba przyznać, iż GURPS działa 
wyśmienicie (resztę tematu 
pozostawiam działce Elektry¬ 
ka, który jak zwykle jest Bez 
Prądu). 

Akcja Fallouta rozgry¬ 
wa się w postatomowej 
przyszłości, w momencie 
gdy mieszkańcy jednego 
z podziemnych komplek¬ 
sów mieszkaniowych od¬ 
krywają, iż popsuło im się 
urządzenie do odzysku wo- 


go losowania i to właśnie Ty wy¬ 
ciągnąłeś krótszą zapałkę. Aby 
Cię pocieszyć powiem, iż wiele lat 
wcześniej wysłano zwiadowców, 
którzy mieli zbadać, czy coś oca¬ 
lało z atomowej pożogi. Najwyraź¬ 
niej ocalało, bo żaden nie wrócił. 
Nie będziesz więc samotny. 

Od strony graficznej Fallout 
przypomina mi nieco serię Crusa- 
derów wymieszaną z odrobiną 
Diablo. Jak widać ze screenów, pre¬ 
zentuje się to bardzo ładnie, za 
co słowa uznania należą się gra¬ 
fikom. W tej ciekawej scenerii cza- 


Świat po trzeciej wojnie świa¬ 
towej to temat raczej rzadko po¬ 
dejmowany, przynajmniej ostatni¬ 
mi czasy. Bez dwóch zdań przy¬ 
czynił się do tego upadek żelaz¬ 
nej kurtyny i zmniejszenie ryzyka 
wojny atomowej. Firma Interplay 
postanowiła przypomnieć nam 
obawy sprzed kilku zaledwie lat w 
swojej nowej grze, zatytułowanej 
Fallout. Jeśli miałbym określić ją 


dy. Cały szkopuł w 
tym, że trudno w 
owych czasach o części zapaso¬ 
we, jako że dookoła rozciąga się 
wypalona i częściowo radioaktyw¬ 
na równina, powstała w wyniku 
wojny atomowej. Jedyna nadzieja 
w tym, że być może gdzieś oca¬ 
lały inne, podobne schroniska, któ¬ 
re będą w posiadaniu potrzebne¬ 
go mikrochipa. Dokonano szybkie- 
































































nów Zjednoczonych, będzie takie 
pokierowanie podległym oddzia¬ 
łem, byś otrzymał w uznaniu za 
zasługi na polu chwały medal „Con- 
gressional Medal of Honor". 


sjach na Atari ST i Amigę. Z jego 
nazwiskiem wiążą się ściśle rów¬ 
nież takie tytuły, jak Dawn Patrol 
oraz Flight of the Intruder. 

Flying Corps przenosi Cię 
w czasy pierwszej wojny świato¬ 
wej, a dokładniej mówiąc w lata 
1917/1918. Możesz zasiąść za ste¬ 
rami archaicznej maszyny, wzbić 
się w przestworza i 

wziąć udział — - 

w naj- ji _ 


wietrzu napotkasz całą gamę in¬ 
nych maszyn, które niczym drew¬ 
niane ptaki przecinały niebo nad 
rozdartym wojną kontynentem. Do 
wyboru masz trzy rodzaje gry: czte¬ 
ry kampanie, scenariusze i osiem 
misji treningowych. 

Oto dostępne w grze kampanie: 


3. Spring Offensive 1918 - W trze¬ 
ciej kampanii walczyć będziesz 
już na własne konto. Zaczynasz 
jako nieznany angielski pilot, któ¬ 
rego nazwisko dopiero po Twoich 
wyczynach w po-^^^^^ 
budzić 

będzie postrach^^^^Ej^3 
wśród wrogów. 


1. Th e Flying Circus 1917 - 
Najbardziej 

_r _ znanym 


Czy grając w symulatory naj¬ 
nowszych myśliwców nie masz cza¬ 
sem wrażenia przesytu techniką, 
chęci powrotu do korzeni, do pio¬ 
nierskich czasów lotnictwa, a 
które rządziło się własnymi a 
prawami, z iście rycerskim T| 
kodeksem postępowania? Do 
czasów, kiedy całą elektronikę * 
i oprzyrządowanie, bez 
których obecnie nie 
obędzie się żaden 
pilot, zastępowały ludzkie łf 
zmysły, a honor ważniejszy 
był od zwycięstwa? Jeśli tak, 
to na pewno zainteresuje Cię 
najnowszy tytuł firmy Empire - 
Flying Corps. Jego ojcem jest 
legendarny Rod Hyde z Rovan 
Software Ltd, należący do we¬ 
teranów w dziedzinie produkcji 
lotniczych symulacji. To on zrobił 
na komputer Sinclair Spectrum 
pierwszą symulację Harriera, tro¬ 
chę zaś później dla firmy Spec¬ 
trum Holobytes Falcona w wer- 


4 3an e of Cambrai 

N 1917 - W czwartej 
t ponownie stajesz ^^B " 

/ w szeregach armii je- ^^^B 
go cesarskiej mości. Podob- 
. nie jak w trzeciej, tylko dzięki 
«; • podniebnym sukcesom piąć 
2<; xsię będziesz po drabinie 
sławy, strącając wro- 
I gów, niszcząc ich naziemne i po- 
I wietrzne cele w misjach specjal- 
J nych, zdobywając kolejne stop¬ 
nie i medale. 


w i ę k - 

szych bitwach l •BPK^—\ 'V 
powietrznych y/Ą 

okresu. Progra- —-I 

miści uwzględnili \ rSMwjjjjsI 
wszystkie najważ- 
niejsze samoloty z cza- 
sów pierwszej wojny świa¬ 
towej, od trzypłatowego Fokkera 
DRI i Albatrosa DIII, poprzez Sop- 
with Camela i SE5a, aż po Spada 
13 i Nieuporta 28. Ponadto w po- 


S, _/>■■•/ pilotem 

J I wojny świato- 
J wej jest niewąt- 
/ pliwie Manfred von 
I BŁJ *T x Richthofen. Jako brat 
Czerwonego Barona, 
Lothar von Richthofen, zaj¬ 
mujesz pozycję w jego eskadrze, 
starając się jak tylko to możliwe 
prześcignąć ilość strąconych prze¬ 
zeń samolotów wroga. 


Oprócz wyżej wymienionych 
kampanii masz do wyboru również 
kilka gotowych scenariuszy. Naj¬ 
częściej będą to loty patrolowe po¬ 
między dwoma punktami, ataki na 
balony obserwacyjne, cele naziem¬ 
ne, czołgi, konwoje ciężarówek, 
lotniska itp. Zanim jednak zacz¬ 
niesz latać na froncie, polecałbym 
Ci przejrzenie 8 misji treningowych. 
Dzięki nim nie będziesz musiał 
zdobywać umiejętności dopiero w 
lotach bojowych. Jest to o tyle 
ważne, że każda z maszyn cha- 


2. The Hat in the Ring 1918 - Tym 
razem grać będziesz po stronie En- 
tenty. Wcielisz się w postać ame¬ 
rykańskiego asa lotnictwa, Eddie- 
go Rickenbackera. Twoim głównym 
zadaniem, jako dowódcy jednej 
z eskadr 94 szwadronu armii Sta¬ 














































rakteryzuje się-innymi właściwoś¬ 
ciami, od uzbrojenia poczynając, 
poprzez prędkość maksymalną, 
przyspieszenie, szybkość wzno¬ 
szenia, a na pułapie, zwrołności, 
odporności na trafienia i podat¬ 
ności na wpływy wiatru kończąc. 
Dlatego też^^^ L 
tylko ich 7 

gruntów- 
pozna- 


ry w ciągu kilku sekund 
przeniesie Cię w wybra- Mjll M 
ne miejsce. 

Kolejny plus progra- F=ks 
mu to tak zwane „cukier- j; ; £ ^ 
ki", czyli oprawa. Trzeba 
przyznać, że prezentująca się wy¬ 
śmienicie - znakomity dźwięk i mu¬ 
zyka doskonale współgrają z nie¬ 
samowitą wręcz grafiką. Teren, na 
którym toczy się akcja gry, stworzo¬ 
ny został w oparciu o autentyczne 
mapy i zdjęcia lotnicze z okresu 
I WŚ, a pełna SVGA od 640x480 
do 1600x1200 punktów i niezwyk¬ 
le dopracowane tekstury po pros¬ 
tu powalają na kolana. 

Oczywiście, nie ma nic 
za darmo. Wymagania 
Flying Corps stoją na po- 
r dobnie wysokim poziomie co sa¬ 
ma gra. Bez komputera wyposażo¬ 
nego w procesor PentiumlOO MHz, 
i 16 MB RAM, szybki czytnik 
CD-ROM i wydajną kartę grafiki 
(2 MB) nie ma co marzyć o płyn¬ 
ności podniebnych wyczynów. 


Jeśli jeszcze nie posiadasz takiej 
maszynerii, gra Flying Corps mo¬ 
że być dobrym pretekstem do jej 
zakupu. Warto. 

LEO 


nie uchroni 
Cię przed nie- 
chybną 


P.S. Producent gry - firma Empire 
chciała podarować 1 dolara od każ¬ 
dego sprzedanego egzemplarza 
gry związkowi kombatantów RAF. 
Ten jednak odrzucił propozycję tłu¬ 
macząc się tym, że gra jest zbyt 
realistyczna i może przywoływać 
złe wspomnienia członkom orga¬ 
nizacji. 


Producent: 

Empire Software 


Dystrybutor: 

MarkSoft 


^^szczęście tyl-^^^^^ 
ko komputerową) śmiercią. 

Aby Flying Corps zapewniał 
dobrą zabawę jak największej licz¬ 
bie odbiorców (nawet tym, którzy 
w lotniczych symulacjach dopiero 
stawiają pierwsze kroki), autorzy 
przewidzieli możliwość aktywacji 
kilku znaczących udogodnień. Je¬ 
dnym z nich jest możliwość dowol¬ 
nej regulacji poziomu realizmu, in¬ 
nym włączenie nieśmiertelności, 
nieskończonej amunicji, czy na¬ 
wet... automatycznego pilota, któ- 


SYMULACYJNA 


Aby wziąć udział w 
losowaniu nagród, Jk « j 
należy poprawnie od¬ 
powiedzieć na poniższe 
pytania. Odpowiedzi należy 
nadesłać na adres redakcji na 
kartce pocztowej z 
naklojo- UC 

nym kupo¬ 
nem kon- 
kursowym. 

Podać należy również rodzaj 
posiadanego komputera i do¬ 
kładny adres zamieszkania. 

Termin nadsyłania odpowiedzi 
upływa 5.04.1997 (decyduje da¬ 
ta stempla pocztowego). 
Wśród prawidłowych odpowie¬ 
dzi rozlosujemy trzy nagrody 
główne - gry Flying Corps - oraz 
dziesięć nagród pocieszenia 
(pięć gier na PC i pięć na Ami- 


f gę). Nagrody ufun¬ 
dowała firma Mark- 
Soft - polski dystrybu¬ 
tor produktów firmy Em 
, P' re - 


| Pytania 

4 konkursowe: 

i Jaka i" 

ma zachodnia jest twórcą 
gry Flying Corps (nie mylić z wy¬ 
dawcą). 

2. Wymień przynajmniej 
trzy tytuły gier z serii Battle- 

ground. 

3. Podaj nazwy dwóch nie¬ 

mieckich i dwóch alianc¬ 
kich samolotów występu¬ 
jących w grze Flying 
Corps. Q 
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Parę lat temu na rynku po¬ 
jawiła się gra Lords of the 
Realm. W niezwykle twórczy 
i udany sposób podejmowała ona 
wątek rozpoczęty przez legen¬ 
darnego już Defender of the 
Crown - czyli, przypomnę, wal¬ 
ki o panowanie nad Anglią w 
okresie rozbicia dzielnicowego 
(circa XII w.). W grze położono 
ogromny nacisk na zagadnienia 
ekonomii państwa feudalnego 
- mogłeś więc decydować o ży¬ 
ciu i karierze dosłownie każdego 
z tysięcy swych poddanych, o wa¬ 
runkach bytowych poszczegól¬ 
nych krów i owiec, mogłeś wresz¬ 
cie własnoręcznie projektować 
zamki, W tym kon- 



Crea+s 


ffpattse 


Canacl 


Anglia, Francja, Preclandia 

Część pierwsza Lords of 
the Realm miała właściwie tyl¬ 
ko jedną wadę - rozgrywka to¬ 
czyć się mogła wyłącznie na te¬ 
renie Anglii który, aczkolwiek nie¬ 
mały, w końcu mógł znudzić. We 
Władcach Królestwa II zaradzo¬ 
no temu używając patentu spraw¬ 
dzonego już w czasach gry 
Warlords, czyli dodając zestaw 
map - i to zarówno terenów istnie- 
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Zanim jednak dojdzie do kon¬ 
frontacji, zatroszczyć się musisz 
o dobro swojego ludu - a konkret¬ 
nie o to, aby Twoi poddani mieli 
co jeść, byli zdrowi i się mnożyli 
ku uciesze mieszka Twego (wszak 
im więcej ludzi płaci podatki, tym 
grubszy mieszek się staje). Naj¬ 
ważniejsze tedy jest jedzenie 
- zawsze dbać musisz, by chłop- 


OF THE REALM 


tekście sama wojna o panowa¬ 
nie, choć obecna, schodziła na 
dalszy plan - priorytetem było za¬ 
pewnienie ludności dobrych wa¬ 
runków życia, a sobie samemu 
pełnego skarbca. I chociaż Lords 
of the Realm ocierali się o ideał, 
nie było w nich żadnych grub¬ 
szych pomyłek, to jednak nie zdo¬ 
byli oni zbyt wielkiej popular¬ 
ności, przynajmniej w Polsce. Te¬ 
raz wszelako na nasz rynek we¬ 
szła druga część tej wyśmienitej 
gry, dzięki czemu każdy miłoś¬ 
nik strategii może powrócić w 
Mroczne Dni i podjąć wyzwanie 
do walki o koronę. 


jących (Europa, Afryka), jak i zu¬ 
pełnie zmyślonych (ot, choćby 
owa Preclandia, czyli wyspa 
w kształcie precelka). Zreduko¬ 
wany natomiast został obszar dzia¬ 
łań w poszczególnych scenariu¬ 
szach, dzięki czemu nie trzeba 
już siedzieć przez miesiąc, aby 
podbić taką na przykład Irlandię 
- da się to zrobić w tydzień (ale 
bez przerw na spanie). 

Każdy z obszarów, na jakich 
może toczyć się gra, podzielony 
został na hrabstwa. W celu uzys¬ 
kania tytułu króla, musisz zjed¬ 
noczyć rzeczone hrabstwa pod 
swoim światłym panowaniem. Po¬ 
czątkowo wydaje się to być za¬ 
daniem prostym - większość z nich 
jest neutralna i do obrony wy¬ 
stawić może jedynie wieśniaków 
uzbrojonych w widły, ewentual¬ 
nie do tego garstkę łuczników. 
W miarę dobrze uzbrojona armia 
zdmuchnie tę hałastrę bez więk¬ 
szej zadyszki. Kłopoty zaczynają 
się później - neutralne hrabstwa 


rosną 

w siłę lub wpadają w ręce kon¬ 
kurencji... A, właśnie, konkuren¬ 
cja. Otóż nie Ty jeden masz 
chrapkę by wcisnąć na swą szla¬ 
chetną głowę złotą obręcz - jesz¬ 
cze czworo szlachciców uważa, 
że to im się ów zaszczyt należy. 
Są to: Rycerz - młody, złośliwy, 
ale nie zaatakuje bez uprzedze¬ 
nia; Baron - przemiły starszy pan, 
który z uprzejmym uśmiechem 


odda Cię w ręce kata; Hrabina - 
głupia, nadęta koza, jak ją szyb¬ 
ko przyciśniesz to masz ją z gło¬ 
wy; wreszcie Biskup - tchórzli¬ 
wy, pazerny i zdradziecki, nigdy 
nie dotrzymuje sojuszniczych zo¬ 
bowiązań. Cała ta czwórka nie¬ 
nawidzi Cię całym sercem, nigdy 
zatem nie zostawiaj odsłonię¬ 
tych tyłów, albowiem nawet sprzy¬ 
mierzeni z Tobą władcy chętnie 
skorzystają z takiej okazji i za¬ 
atakują. Naturalnie, Twoim zada¬ 
niem jest również eliminacja kon¬ 
kurencji - nie przejmuj się zatem 
honorem, moralnością czy ety¬ 
ką: rób im tak niemiło, jak oni To¬ 
bie, albowiem powiedziane jest, 
że kto chce wielkim władcą być, 
ten w jednej dłoni sztylet, w dru¬ 
giej zaś woreczek z trucizna ukry¬ 
wać powinien. 


Siekiera, motyka, 

piwo, zamek 






























stwo głodne nie było, bo zaraz 
odbija się to na zdrowiu i pozio¬ 
mie zadowolenia. Zadowolenie 
(happiness) jest również istot¬ 
nym aspektem rozwoju hrabs¬ 
twa; najlepiej, aby oscylowało 
w okolicach maksimum (100), 
gdyż wtedy, oprócz przyrostu 
naturalnego, spodziewać się 
możesz napływu emigrantów 
z sąsiednich, gorzej zarządza¬ 
nych władztw. Na zadowolenie 
mieszkańców wpływają trzy 
czynniki: wysokość podatków 
(pięć do siedmiu procent to sto¬ 
pa w miarę przyzwoita), stopień 
odkarmienia (jak głodni to źli, 
jak najedzeni to szczęśliwi) oraz 
ogólny poziom zdrowia (uzależ¬ 
niony od stopnia odkarmienia). 
Ponadto możesz podnosić za¬ 
dowolenie wieśniaków nabywa¬ 
jąc od kupca piwo. 

Gdy już poddani przyzwy¬ 
czają się do Twych jaśnie oświe¬ 
conych rządów i osiągną przyz¬ 
woitą liczbę (czyli około tysiąca), 
mogą zacząć produkowanie dóbr. 
Większość hrabstw posiada przy¬ 
najmniej dwa „zakłady" - kuźnię 
oraz tartak. Niektóre, dodatko¬ 
wo, wyposażone są w kopalnie ru¬ 
dy lub kamieniołomy - o te władz¬ 
twa winieneś walczyć najzago- 
rzalej. Kamieniołomy wytwarza¬ 
ją materiały niezbędne do budo¬ 
wy zamków, kopalnie rudy dają 
żelazo, które później w kuźni prze¬ 
rabiane jest na oręż, zaś drewno 
z tartaków ma dwojakie zastoso¬ 
wanie - niezbędne jest zarówno 
w procesie wytwarzania broni, 
jak i podczas konstruowania for¬ 
tec. Pamiętaj, że robotnicy przy¬ 
dzieleni do jakiejś pracy na kilka 
sezonów zdobywają doświad¬ 
czenie i stają się o wiele bardziej 
wydajni, niż żółtodzioby - dlate¬ 
go staraj się nie odrywać swych 
majstrów od roboty. Dobrym po¬ 
mysłem jest też wyspecjalizowa¬ 
nie poszczególnych hrabstw - tu¬ 
taj tylko drwale, tam wyłącznie 
wydobycie rudy. jeszcze gdzie in¬ 
dziej produkcja broni. Jest to jak 
najbardziej możliwe, gdyż wszyst¬ 
kie dobra, oprócz żywności, są 
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dostępne w każdej podległej Ci 
posiadłości. Naturalnie, możesz 
wszystkie potrzebne Ci rzeczy na¬ 
być za gotówkę od wędrujących 
handlarzy, ale na koronę Albio- 
nu! Płacić złotem za kamienie...? 

Ostatnim etapem umacniania 
hrabstwa jest budowa zamku. 
W odróżnieniu od pierwszej czę¬ 
ści gry, tutaj nie można własno¬ 
ręcznie projektować fortec. Za¬ 
miast tego, masz do wyboru pięć 
budowli, od drewnianej strażni¬ 
cy poczynając na wielgachnym 
zamczysku królewskim kończąc. 
Pełnią one dwojaką rolę - w za¬ 
leżności od rozmiaru zwiększają 
dochód z podatków oraz utrud¬ 
niają nieprzyjacielowi uzyskanie 
kontroli nad okolicą. 

Kuszą i mieczem 

Umocniwszy się, możesz po¬ 
myśleć o wystawieniu armii. 
Jedna z możliwości to opłacenie 
najemników, okrutnie zresztą dro¬ 
gich. Druga to pobór wieśnia¬ 
ków do armii, który nie kosztuje 
nic, ale musisz mieć jakąś broń 
aby swych chłopów przemienić 
w rycerzy czy kuszników. Różne 
rodzaje oręża dokładnie omawia 
instrukcja gry, ja jedynie dodam, 
że armia o składzie 30% tarczo- 
wników (swordsmen), 50% łucz¬ 
ników (archers) i 20% rycerzy 
(knights) stanowi niezwykle efek¬ 
tywną siłę uderzeniową. 

Bitwy rozwiązane są fenome¬ 
nalnie, choć nie powiem, że ory¬ 
ginalnie. O ile cała dotychczaso¬ 
wa rozgrywka toczyła się w tu¬ 


rach. tak podczas walki gra zmie¬ 
nia się w coś, co nieco przypo¬ 
mina Warcrafta, a nieco C&C 
- czyli rozgrywkę w czasie rzeczy¬ 
wistym. Nie jest to jednak kopia 
żadnego z wymienionych tytu¬ 
łów - zastosowane algorytmy po¬ 
zwalają naprawdę poczuć, że 
bitwa toczy się między setkami 
wojów. Fenomenalne jest także 
zdobywanie zamków - również 
dziejące się w czasie rzeczywis¬ 
tym. Katapulty strzelają, taran 
wali z łoskotem w bramę, obroń¬ 
cy leją na napastników wrzącą 
smołę...Tak jak nie jestem miłoś¬ 
nikiem Warcraftów i podobnych 
produktów, to zastosowane w 
Lords of the Realm II rozwią¬ 
zania naprawdę mnie zachwyciły. 

Po prostu doskonałość 

Nie tylko pomysł zasługuje 
we Władcach Królestwa II na po¬ 
chwały, lecz także i to, czego 
często grom strategicznym bra¬ 
kuje - mianowicie grafika i dźwięk. 
Wszystko to stoi tutaj na naj¬ 
wyższym poziomie, a muzyka jest 
po prostu porywająca - od spokoj¬ 
nych melodii, stylizowanych na 
średniowiecze, poprzez niepo¬ 


kojące rytmy bębnów, aż po wy¬ 
wołujący dreszcze śpiew chó¬ 
rów. Do tego mnóstwo obec¬ 
nych w grze opcji dodatkowych, 
jak na przykład dyplomacja, a tak¬ 
że rozległe możliwości skonfigu¬ 
rowania poziomu trudności na 
jakim ma się toczyć gra spra¬ 
wiają. że Lords of the Realm łl 
określić można trzema słowami: 
po prostu doskonałość. Gorąco 
polecam. 

ManJAk 
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Fluffy Fluffy Bun Bun. Praw¬ 
da, że śliczne imię? Drew Blanc 
całe życie spędził na rysowaniu 
kreskówek z udziałem tego słod¬ 
kiego króliczka. I od wielu lat miał 
go serdecznie dość. Gdyby tylko 
mógł, udusiłby animowanego stwo¬ 
ra. Ale nie mógł. Choć ostatnio tro¬ 
chę się pozmieniało. 

W znanym wszystkim filmie 
Kto wrobił królika Rogera postać 
z kreskówek trafia do naszego, re¬ 
alnego świata i wprowadza niezłe 
zamieszanie. W Toonstruck jest na 
odwrót. Normalny człowiek, Drew 
Blanc, przenosi się w krainę ręcz¬ 
nie rysowanych animacji (tak na¬ 
prawdę, to Drew po prostu zas¬ 
nął) i ratuje tamtejszą rzeczywis¬ 
tość przed zagładą. O to mniej 
więcej chodzi w jednej z najcie¬ 
kawszych przygodówek ostatnich 
miesięcy - Toonstruck. Sama naz¬ 
wa jest genialna. Powstała jako 
mutacja nazwy pewnego, dosyć 
znanego filmu Moonstruck (polski 
tytuł to Wpływ księżyc") i można 
ją tłumaczyć jako Wpływ kreskó¬ 
wek. Grę tworzyło ją przez dwa la¬ 
ta prawie 90 osób i efekt prze¬ 


szedł wszystko - gra jest świetna. 
To, co szczególnie wyróżnia Toon¬ 
struck wśród innych przygodó¬ 
wek, to filmowana postać żywe¬ 
go, normalnego człowieka, wsta¬ 
wiona w ręcznie rysowany świat 
filmów animowanych. 

Na świat animków składa się 
słodziutka Cutopia (to tu mieszka 
Fluffy Fluffy Bun Bun), stechnicy¬ 
zowany Zanydu i diaboliczny Ma- 
levoland. Tą ostatnią krainą rzą¬ 
dzi paskudny Nefarious. Jako ge¬ 
niusz Zła zbudował machinę 
zwaną Malevolatorem. Przemie¬ 


sisz pomóc królowi Cutopii w po¬ 
konaniu Nefariousa. Główny inży¬ 
nier Cutopii zaprojektował machi¬ 
nę, Cutifiera, przywracającego 
oryginalną postać zmienionym 
przez Malevolatora stworkom i te¬ 
renom. Cały kłopot w tym, że do 
poprawnego działania maszynerii 
niezbędne jest kilkanaście skład¬ 
ników. Tak, to Ty musisz je zna¬ 
leźć. To pierwsza część gry. Ła- 


(bo jest Irlandczykiem z domiesz¬ 
ką krwi szkockiej, lub na odwrót). 
Natkniesz się też na mieszkańca 
Zanydu, ośmiornicę, która przyje¬ 
chała do Cutopii, aby zarabiać (czy¬ 
li bezczelnie oszukiwać ufne zwie¬ 
rzątka). Jest także strach na wrób¬ 
le uważający, że ubiera się w bar¬ 
dzo elegancki sposób, mówiąca 
krowa i owca oraz, co ciekawe, 
nie potrafiący mówić koń. Moim oso- 


zisz po wielokolorowych loka¬ 
cjach i starasz się znaleźć, kupić, 
ukraść lub wyprosić u animowa¬ 
nych mieszkańców potrzebne rze¬ 
czy. W Twoich przygodach towa¬ 
rzyszy Ci Flux Wildly. Jest to ani¬ 
mowany stworek, będący niespeł¬ 
nionym marzeniem artystycznym 
Drewa, który od zawsze marzył, 
aby narysować film z Fluxem, ale 
producent chciał tylko Fluffy Fluffy 
Bun Buna. Teraz jednak Flux po¬ 
może Ci uratować Cutopię. A nie 
jest to kraj zwyczajny. Wszystko 
tu jest na opak. Już sam król Hugh 
wygląda dziwnie. Jak dla mnie to 
jest to Order Uśmiechu, tyle że 
z rękoma i nogami. Ale to jeden 
z mniej dziwacznych stworów w grze. 
Możesz tam spotkać barmana, bę¬ 
dącego kawałkiem sera i w do¬ 
datku mówiącego dwoma głosami 


bistym faworytem jest wilk z ciem¬ 
nego lasu. Do obrzydzenia uprzej¬ 
my potrafi wyszczerzyć zębiska 
na pół ekranu w „delikatnej" groź¬ 
bie i zakończyć rozmowę filuter¬ 
nym „Ciao!". Prawdziwie profesjo¬ 
nalny wilk. 

Gdy już przejdziesz przez pe¬ 
rypetie pierwszej części i urucho¬ 
misz Cutifiera, trafisz do zamku Ne¬ 
fariousa, gdzie musisz porwać Ma- 
levolatora i zniszczyć nim złego 
władcę. Ten etap gry jest nieco trud¬ 
niejszy, ale jest w nim mniej do 
zrobienia i każdy powinien sobie 
z tym poradzić. 

Granie w Toonstruck jest na¬ 
prawdę zabawne. Jedyne w swo¬ 
im rodzaju są komentarze Fluxa, 
które czasem wprost zwalają z nóg. 
Co więcej, cały zwariowany świat 
kreskówek ukazany został w bar¬ 
dzo sympatyczny sposób. Nawet 
w mrocznym zamku Nefariousa 
jest wesoło (głupota strażnika 
w lochach jest rozbrajająca). I o to 
chodziło autorom. Stworzyli bar¬ 
dzo „lekką" przygodówkę, w którą 
gra się wyjątkowo przyjemnie. 

Toonstruck przypomina tro¬ 
chę Sam & Max Hits The Road. 
W obydwu tych grach kierujesz 
dwoma postaciami. Jedną bezpo¬ 
średnio (Drew i Sam), a drugą po¬ 
średnio (Flux Wildly lub Max), wy¬ 
dając jej polecenia pierwszym bo¬ 
haterem. Brzmi to może trochę 


nia ona śliczniutką Cutopię w wy¬ 
palone pustkowie, a jej milusich 
mieszkańców w ociekające śliną 
potwory. Reszty pewnie już się 
domyślasz. Jako Drew Blanc, mu- 







































HH£ łaganu. Ale okulary są je- 
go. I to jest najważniejsze. 
HE! Zastosowany w grze 
interfejs to typowy Point 
i and Click, czyli wskaż i 
I kliknij. Odpowiednie dzia- 
9BB łanie (obejrzenie, podnie- 
H& lt sienie lub użycie przed- 
wj B' miotu albo rozmowa) wyko- 
Hh| nywane jest automatycz¬ 
nie. Ekran zaśmieca jedy¬ 
nie mała ikonka kieszeni w le¬ 
wym, dolnym rogu - jeszcze jedno 
podobieństwo do Sam & Max 
Toonstruck jest chyba pierw¬ 
szą tego typu przygodówką, w któ¬ 
rej dźwięk jest najwyższych lotów. 
I nie chodzi tutaj jedynie o jakość. 
Twórcy gry mieli dostęp do biblio¬ 
teki kilku tysięcy motywów mu¬ 
zycznych z prawem dowolnego 
ich wykorzystywania i przearanżo- 
wywania. Zaowocowało to inną mu¬ 
zyczką w każdej z lokacji i naj¬ 


częściej są to dobrze znane me¬ 
lodie. W rezultacie muzyka w Toon¬ 
struck nigdy się nie nudzi. 

Drew Blanca gra Christopher 
Lloyd. Granie w tak dziwnym świę¬ 
cie to dla niego nie pierwszyzna. 
Grał Sędziego Dooma w Kto wro¬ 
bił królika Rogera. Oprócz tego 
występował w Rodzinie Addam- 
sów (dwóch częściach), Star Trek 
III, Powrocie do przyszłości, Listo¬ 
nosz dzwoni trzy razy i wielu in¬ 
nych. Choć prawdę mówiąc, gra¬ 
jąc w Toonstruck miałem czasem 
wrażenie, że rysowane postacie 
grają znacznie lepiej od Lloyda. 
Może dlatego, że zanimowane są 
perfekcyjnie, bez żadnych prze¬ 
skoków i uproszczeń. Także ich 
głosy są świetne i należą do nie 
byle kogo. Diabolicznego Nefa- 
riousa dubbinguje Tim Curry, 
gwiazda The Rocky Horror Show 
(bardzo popularny program w Sta¬ 
nach). Za Fluxa Wildly mówi Dan 
Castellanetta - mówiący także gło¬ 
sem Homera Simpsona (!). To ci 
najbardziej znani. Pozostali nie są 
równie sławni, ale podkładali gło¬ 
sy w takich filmowych hitach jak 
Piękna i Bestia, Alladyn, Król 
Lew, 101 dalmatyńczyków, Tom & 
Jerry, The Flintstones, Animania- 
cy, Gumisie, Żółwie Ninja, Kapi¬ 
tan Planeta, Kubuś Puchatek 
(Winnie the Pooh). Nie da się więc 
powiedzieć, że to przypadkowa zbie¬ 
ranina amatorów. Także anima¬ 
torzy brali wcześniej udział przy 
tworzeniu wyżej wymienionych 
filmów, więc powinno to mówić 
samo za siebie. Grafika w grze 
jest doskonała i bez trudu dorów¬ 
nuje takiemu hitowi ostatnich mie¬ 
sięcy jak Discworld 2. 


skomplikowanie, ale już po kilku 
chwilach grania możesz zoriento¬ 
wać się o co chodzi. Również ro¬ 
dzaj gagów jest podobny do wys¬ 
tępujących w Sam & Max. Dos¬ 
konała jest scena zdobywania 
przez Drew okularów przeciwsło¬ 
necznych. Zaczyna w schludnym 
pokoju pełnym antyków a kończy 
wśród skorup porozbijanych na¬ 
czyń, przewróconych szaf, urwa¬ 
nego wentylatora, zerwanych tro¬ 
feów myśliwskich i totalnego ba- 


Z przyjemnością muszę 
przyznać, iż jestem zauroczony 
Toonstruck. To świetna przygo- 
dówka zarówno dla początkują¬ 
cych jak i koneserów, dla młod¬ 
szych i starszych, słowem - dla 
wszystkich. Zapewniam, że bę¬ 
dziesz się przy niej doskonale ba¬ 
wił. 


Adam Gregrowicz 


mstruck 


Producent: 

Virgin 


Dystrybutor: 

IPS Computer Group 









































MIRAGE MEDIA s.c. 

03-933 Warszawa, ul. Obrońców 2ę 
lei .-łan 616 1S5S. 616 łasz, 617 9321 
c-mall: mira 9 e@mirage.c 0 m.pl 
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odpowiednich firm 
... „informacyjnych zfj 


“Gdyby przyznawano Oskary za programy komputerowe, to w przyszłym 

roko podczas pewnej transmisji telewizyjnej z Hollywood z pewnością ’>*- 

usłyszelibyśmy zdanie:... the Oscar goes to... IOMB HAIDER! 

ŚWIAT BKR KOMPUTEROWYCH 1/87 ■ \ 

TOMB HAIDER jest niewątpliwie jedną z piecie najlepszych, a także 
najważniejszych gier wydanych w 1996 roko. Absolutna rewelacja |ŚpY;, ^ 

graficzna... określa kierunek, w jakim będą rozwijały się gry 


"Gracz nie musi znać się na technicznej stronie wyścigów. Wszystko co 
musi zrobić to usiąść za kierownicą i jechać ... PflWII Et w rzeczywistości 
dostarcza przyjemności uczestniczenia w wyścigowym pojedynko Gra 
daje wraZeme niesamowitej szybkości, ... utraty kontroli nad bolidem ... 
POWER FI daje możliwość gry w dwie osoby w trybie podzielonego ekranu - 
cudowna opcja, częsta pomijana przez producentów ..." 

. fffc'. ' PC GAMER PO PttSU S/SB 


COHE DESIGN S EIDOS INTEIIAC rlUE 


JETFIEHTFR lii tg wszystko co moZesz chcieć 
i jeszcze więcej... Z olbrzymim naciskiem na 
dostepnose, grywalnośc i doznania wizualne, 
połączone znakomitym scenariuszem, JE tli 
staje sic świetną zabawą." 

^ ENEMY 10GK ON 
Jeden z najbardziej ekscytujących symulatorów 
jakie kiedykolwiek widzieliśmy... 

Przepiekey dla oka i zachęcający da zabawy. 
JETFiGHTER Ili jest lak oryginalny jak tolfer 

PC RAMER Chnslmas 1988 


M1SSION 3TUOIOS a SIDOS INTERACTIVE 


Jedna z lepszych strzeianck, jakie się ostatnio pojawiły. 
Maksymalna zabawa przez wiele wieczorów." 

GRY KOMPUTEROWE 12/9G 
"Wszystko to w pięknych Kolorach, przerywane sekwencjami 
wideo, nasycone czarnym humorem. W tle przygrywa muzyka 
techno, prezentująca... wysoki poziom wykonania..." 

ŚWIAT GIER KOMPUTEROWYCH t/97 
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• SKLEP FIRMOWY • SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA • SKLEP FIRMOWY • SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA • 


Przedstawiliśmy Państwu zaledwie 
tagment naszej oferty, jeżeli chcieliby 
3 aństwo zamówić dowolny inny program, 
jroszę zadzwonić (22)871 7777. 

Jeżełi przyślą nam Państwo zaadresowaną 
lo Siebie kopertą, otrzymają Państwo 
bezpłatnie zamówiony katalog. 

Zapraszamy do naszego sklepu firmowego, 
amówienia pocztowe prosimy także 
uerować na ten adres. 

MIRAGE SOFTWARE 

03-982 Warszawa, ul. Gen. Abrahama 4 
tel. 671 77777, fax 671 7622 
zapraszamy od 10.00 do 16.00 



Polecamy ! Cztery gry po polsku. 
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30 ATLAS PL multimedialny, świata 140.00 
AIV NETWORKS ekonomiczna, hit! 115.00 
ABSOLUTE ZERO strzelanina 90.00 

A.D.2044 przygodowa, Win95, 2CD, PL 115.00 


ALONE IN THE DARK przygodowa 45.00 
ALONE IN THE DARK 2 przygodowa 75.00 
ALONE IN THE DARK 3 przygodowa 95.00 
ALONE TRILOGY zestaw 3 cz. Aione 170.00 
ANVtL OF DAWN role playing 140.00 

ATLAS ŚWIATA mapy świata 65.00 

BIG RED RACING wyścigi, 3D 90,00 

BŁAM! MACHINEHEAD strzelanina 140.00 
BROKEN SWORD przygodowa 140.00 
BURIED IN TIME 3CD, przygodowa 120.00 
CHAOS CONTROL strzelanina 85,00 

CHAOS OVERLORDS strategia, rpg 120.00 
CHRONOMASTER przygodowa 115.00 


COMMAND & CONOUER RED ALERT 150.00 


DEUS rpg w SVGA po polsku 130.00 

DIABLO strategia, role playing TEL 

ENCORE 3 gry, przygoda, symulacja 35 00 
ENCYKLOPEDIA PWN super hit! 230.06 
ENCYKLOPEDIA PRZYRODY Optimus 165.00 
ENCYKLOPEDIA PRZYRODY Cartall 85.00 
EFIASER 2CD, filmowa przygoda 150.00 
EF 2000 EVOLUTION EF+TACTCOM 170.00 
EYOLUTION data disk do CiMlLiZ. 2 90.00 

FIFA 97 najnowsza piłka nożna 140,00 

FLIGHT OF AMAZON OUEEN przygód. 85.00 
FLY AND DRIVE 4 super gry 45.00 

FOOTBALL LTD manager piłkarski 130.00 
GRAND PR!X 2 wyścigi Formuła 1 130.00 

HEIMDALL 2 przygodowa 3D 35.00 




HEROES OF MIGHT & MAGIC II NEW 140.00 
HIND symulator śmigłowca 145.00 

HISTORIA MIĘDZYWOJENNA multimed. 85.00 
HISTORIA ŚWIATA multimedia 85.00 

INCREDIBLE HULK przygod.-zręcz. 140.00 
INTERNATIONAL TENNIS OPEN sport 85.00 
ISHAR TRILOGY 3 czści super rpg 85.00 
JAK TO DZIAŁA prawa fizyki 169.00 

JET FIGHTER III super symulacja 140.00 
JOHNNY BAZOOKATONE zręcznościowa 85 00 
KOSHAN CONSPIRACY przygoda 35.00 
LEW LEON bardzo tadna platformowa 95.00 
MARCO POLO strategia, przygoda 130.00 
METAL RAGĘ czoig w akcji, 3D 120.00 
MOJE PIERWSZE ABC dla dzieci 85.00 
OFFENSIVE strategiczna, II Wojna 130.00 
OLYMPIC GAMES sportowa Alanta’96. 140.00 
OLYMPIC SOCCER pitka Atlanta'96. 140.00 
ORIONBURGER super przygodówka 140.00 
OVER THE REICH strategia lotnicza 140.00 
PIRANHA kosmiczna strzelanina 85.00 
POWER FI wyścigi łormuty 1 140.00 

PRISONER OF ICE przygodowa, hit 115.00 
PROSTE DROGI mapa samochodowa 90 ,oq 
OUAKE superhit. strzelanina 3D 160.00 
O RALLY CHAMPIONSHIP wyścigi 3D 130.00 
RAPTOR super strzelanina 35.00 

RAYMAN rewelacyjna platformówka 85.00 
RIDDLE OF MASTER LU przygodowa 95.00 
ROADRASH wyścigi motocyklowe 140.00 
SABRE TEAM komandosi, strategia 35.00 
SCOTTISH OPEN virtualny golf 35.00 

SCREEMER 2 rajd samochodowy 140.00 


SEA LEGENDS piraci, handel, strat. 140.00 

SECRET OF MONKEYISLAND przyg. 35.00 
SETTLERS 2 strategia 135.00 

SHELLSHOCK walki czołgiem 90 .OG 

SILENT STEEL 4CD, przygodowa 150.00 

SIM ANT/FARM/EARTH/CIT każda po 45.00 
SŁOWNIK JĘZYKA POLSKIEGO PWN 135.00 
SMOCZE HISTORIE przygód, po polsku 85.00 
SMURFY multimedia po polsku, HIT 110.00 
STRIP POKER PRO animowany od 18 110.00 
SUPER EF 2000 symulacja Win 95 1 80.00 

TEMPEST 2000 super strzelanina 90.00 

TFX symulator lotniczy, super cena! 110.00 
THUNDERHAWK 2 strzelanina, symul. 85 00 
TIME GATE - KNIGHT CHASE przyg. 130.00 
TACTCOM dodatki do EF2000 70.00 

THIRD REICH strategiczna, klasyka 140,00 
TOMB RAIDER przygodowo-zręczn. 140.00 

TOONSTRACK przygodowa 140.00 

TOTAL MANIA strategia, zręczn. 130.00 

TOUCHE przyg. muszkieterów, polska 1 10.00 

TUNNEŁ81 super szybka strzelanina 140.00 
UNIVERSE przygodowa 35.00 

WARCRAFT 2 - EXTRA PACK strategia 180.00 
WARCRAFT 2 - EXPANSION DISC 75.00 
WETLANDS super strzelanina 85.00 

WfTCHAVEN doom fantasy 75JB0 

WITCHAVEN2 3D, akcja 85.00 * 

WOODEN SHtPS & IRON MEN Strat. 140.00 
WORLD RALLY FEYER wyścigi, mangaMO.OO 
WORMS rewelacyjna strategia 120.00 

WORMS REINFORCEMENTS data dysk 65.00 
WORMS UNITED najnowsza wersja 140.00 


7 DNI 7 NOCY przygodowa, polska 
BASTION strategiczna, role playing 
BATTLESTORM strzelanina 
BURNTIME strategiczna 
CRAZY CARS 2 wyścigi 
CRYSTALS OF ARBOREA rolo playing 
EPIC symulacja kosmiczna 
F-29 RETAUATOR symulator 
FLIGHT OF AMAZON OUEEN przygód. : 
FRANKO nawalanka, hit z Amigi 
HANNIBAL PL strategiczna, polska 
HEIMDALL 2 przygodowa 3D 
INFERNO symulacyjna kosmiczna 
ISHAR 2 role playing ; 

ISHAR 3 role playing 
KAJKO I KOKOSZ przygodowa i 

LITERAT 1.0 testy z jęz. polskiego ! 
MORTAL KOMBAT 2 najbardziej krwawy 
ORTOGRAFIA PRO edukacyjny 
POLONISTA język piski : 

RAMON’S SPELL przygodowa ; 

ROBINSON S REOUIEM role playing i 
SABRE TEAM strategia, komandosi 
SCOTTISH OPEN vlrtualny golf 
SKAUT KWATERMASTER przygodowa : 
STORM MASTER strategiczna l 

ŚWIRUS przygodowa, Win3.1/Win95 ; 
SZKOLNY ATLAS POLSKI pomoc szkol. £ 
TFX super symulator lotniczy 
THE GAMES olimpiada J 

ULTIMATE SOCCER MANAGER 1 

UNIVERSE przygodowa 
WORLD RALLY FEYER wyścigi, manga £ 
WORMS strategiczna 
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Gra zostanie wydana w POLSKIEJ WERSJI JĘZYKOWEJ! 


HEROES I 


SKLEP FIRMOWY 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA • SKLEP FIRMOWY • SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 
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AMERICAN POKER karciana 18 lat 10.00 

BANSHEE Al200, strzelanina -an p p 

BATTLESTORM strzelanina 20.00 

* BRUTAL FOOTBALL sportowa 25.00 

BURNTIME strategiczna 35.00 

CRAZY CARS 2 wyścigi 17.00 

CRYSTALS OF ARBOREA role playing 25.00 

CYBERFORCE przygodowa 25.00 

DAN WILDER przygodowa 30 20.00 

DOMAN watki barbarzyńców 30JX) 

DRAGONSTONE przygodowa, rpg 35.00 

EPtC symulator kosmiczny 20.00 

F-29 RETALIATOR symulator 3&00 

FLIGHT OF AMA20N OUEEN przyg. 60.00 

FRANKO bijatyka 20 . 0 C 

GATE 2 FREEDOM przygodowa 25.00 

'HEIMDALL 2 przygodowa 3D 35.00 

INTERCALARIS przygód, zręcz. 30 35.00 

ISHAR 2 role playing 35.00 

ISHAR 3 role playing 40.00 

JAGUAR XJ220 wyścigi 20.00 

JAMES POND 3 A1200, platformowa 20.Qfl 

JURAJSKI SEN platformowa 15.00 

KRĘTACZ logiczno-zręcznośctowa 15.00 

LAST SOLDIER platformowa t2A0 

LEGłON strategiczna, wersja dla 1MB 40.00 

MAGICZNA KSIĘGA przygodowa 20.00 

MIASTO ŚMIERCI strzelanina 29.00 

MISTRZ POŁSKI'96 manager, 4 dyski 35.00 

MORTALWEAPON kosmiczna strzel. 15.00 

NAUKA JAZDY testy na prawo jazdy 39.00 

PECHOWY PREZENT przygodowa 20.00 

PINBALL HAZARD flipper, 4 stoiy 25.00 

PINOMANIA logiczna 10.00 


PINKIE platformowa 20.00 

POLE WALKI strategiczna 20.00 

POLTERGEIST „mówiona" przygodowa 25.00 
PROJECT BATTL£FIELD strzel. 3D 20.00 
RAJD PRZEZ POLSKĘ wyścigi samoch. 29.00 
■ROBINSONA REOUIEM role playing 45.00 
ROCKSTAR manager zespołu muzycz. 35JD0 
ROOSTER II zręcznościowa 20 .OO 

•SABRETEAM strategiczna 30 .OO 

SKELETON KREW Al 200, strzelanina 35.00 
SPEEDWAY MANAGER 2 manager 20.00 
STARBLADE przygodowa 20.00 

STORM MASTER strategiczna 25.00 

STREET HASSLE nawalanka 9.00 

SUPER STREETFKjHTER 11 gratis SF1 48.00 
SUPER TAEKWONDO nowa bijatyka 35.00 
TAEKWONDO MASTER bijatyka, Al 200 25.00 
THE GAMES olimpiada 20.00 

TOTAL FOOTBALL super plika nożna 45.00 
TRAPS'NTREASURES platformowa 25.00 
UNIYERSE przygodowa 35.00 

VITAL LIGHT zręcznościowa 20.00 

W1ZKID platformowa 15.00 

WOLFCHILD platformowa 17.00 

WORMS strategiczna 90.00 

* program posiada wersję dla Al200 

SUPER OFERTA OLA CD-32 
CHUCK ROCK platformowa 
DRAGONSTONE role playing 
FLY HARDER strzelanina 
KID CHAOS zręcznościowa 
UNIVERSE przygodowa 
YITAL LIGHT zręcznościowa 


KONSOLA+KONTROLER+DEMO CD 995.00 

DODATKOWY KONTROLER 115.00 

MEMORY CARD do zaplau wyników 99.00 

PISTOLET‘PREDATOR* do strzelanin 165.00 
... w ofercie także inne akcesoria 

ALIEN TRlLOGY strzelanina 3D 195.00 

ALONE IN THE DARK przygodowa 155.00 

BŁAM! MACHINEHĘAD strzelanina 190.00 

BUST A MOVE 2 iogiczno-zręczn. 175.00 

COMMAND 6 CONOUER strategia, hit I 229.00 
CRASH BANDłCOOT PSX numer 1 hit 229.00 
DESTRUCTION DERBY wyścigi 185.00 

DIE HARD TRlLOGY strzelanina 205.00 

ESPN EXTREME GAMES sportowa |«54» 

FIFA *9 z pitka nożna 205.00 

FIRESTORM symulator helikoptera 180.00 

JUMPING FLASH platformowa 165.00 

KRAZY IVAN bijatyka 165.00 

LOADED super strzelanina 190.00 

LONE SOLDIER przygodowo-zręczn. 195.00 

MORTALKOMBAT TRlLOGY walki 219.00 

NBA UVE'96 koszykówka 3D 190.00 

NBA JAM EXTREME koszykówka 219.00 

OLYMPłC GAMES Atlanta 96 190.00 

OLYMPIC SOCCER super pitka nożna* 190.00 
PRIMAL RAGĘ walki dinozaurów 195.00 

RESIDENT EVIL horror, przygoda 209.00 

RIDGE RACER REVOLUTION wyścigi 219.00 

SHELLSHOCK symulator czo'gu 190.00 

STRIKER '96 piłka nożna 150.00 

TOMBRAIDER przygodowy super HIT 205.00 
TOTAL NBA'96 koszykówka 195.00 

WIPEOUT 2097 super strzelanina 219.00 

X2 kosmiczna super strzelanina 219.00 


KONSOLA+KONTROLER+DEMO 1050.00 
KONSOLA+KONTROLER+1 GRA 1250.00 
DODATKOWY KONTROLER SEGA 119.00 
DODATKOWY KONTROLER LOGIC 3 79.00 

... w ofercie także inne akcesoria 

ALIEN TRlLOGY przygod.-zręczn. 215.00 
BŁAM! MACHINEHEAD super strzel. 195.00 

BREAK POINT trójwymiarowy tenis 195.00 
COMMAND &CONOUER strategia, hltl 230.00 
DESTRUCTION DERBY wyścigi 215.00 

EARTHWORM JIM 2 super platform. 220.00 
EXHUMED zręcznościowo-przygod. 215.00 
FIGHTING VIPERS super bijatyka 3D 215.00 
GUN GRIFFON symulator robota 215.00 

LOADED super strzelanina 1/2 osoby 215.00 
NBA ACHOM najnowsza koszykówka 215.00 
NIGHTS przebój z kontrolerem 3D 325.00 
PANZER DRAGON ZWEI strzelanina 230.00 
RAYMAN bajeczna gra platformowa 195.00 
SHELLSHOCK czołg, strzelanina 195.00 
SEGA RALLY wyścigi samochodowe 230.00 
STREET FIGHTER 2 uliczna bijatyka 220.00 
SHINOBIX walki nlnja 195.00 

TOSHINDEN REMIX walki 3D z PS)Ca 215.00 
TRUE PINBALL flipper 3D 215.00 

TUNNELBi super szybka strzelanina 200.00 
ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3 walki 215.00 
VIRTUA COP + PISTOLET strzelanina 335.00 
V|RTUA FIGHTER REMIX bijatyka, 2CD 195.00 
VIRTUA FIGHTER 2 super bijatyka 3D 230.00 
VIRTUA FIGHTER bijatyka 3D 125.00 

WORLD WIDE SOCCER 97 pitka nożna 220.00 
WRESTLMANIA ARCADE walki 210.00 

WORMS komputerowy przebój 215.00 


KONSOLA ręczna konsola do gier 195.00 

KONSOLA wer. SPECJAŁ kolorowa 220.00 

KONSOLA wer. POCKET mniejsza 255.00 

ADVENTURES OF LOLO przygodowa 80.00 

ALLADYN platformowa, Disney 120.00 

ALLEYWAY zręcznościowa 60.00 •* 

ASTERIX & OBELIX platformowa 130.00 

DONKEY KONG LAND zręcznościowa 104.00 
DOUBLE DRAGON bijatyka 78.00 

INDIANA JONES przygodowo-platform. 93 .00 
JUNGLE BOOK przygodowa 120.00 

UON KING platformowa, Disney 130.00 

MICKEY DANGEROUS zręcznościowa 100.00 
PREHISTORIK gra platformowa 90.00 

SMURFY super zręcznościowa 125.00 

SUPER MARIO LAND 2 platformowa 95.00 

TENNIS sportowa symulacja ,50.00 


JAZkUAil 

NAPĘD CD-ROM + 4 CD ROM-y 595.00 

ATARI CARTS wyścigi gokartów 115.00 

BATTLEMORPH - CD strzelanina 180.00 

FEVER PITCH SOCCER pitka nożna 115.00 

HIGHLANDER - CD zręczn.-przyg. 180.00 

KASUMI NIN JA super bijatyka 100.00 

MISSLE COMMAND 3D strzelanina 115.00 

MYST - CD przygodowa, hit ! 180.00 

NBAJAMT.E. super koszykówka 150.00 

POWER DRIVE RALLY auto wyścigi 150.00 

SUPER BURNOUT wyścigi motorów 100.00 , 
SUPERCROSS 3D wyścigi enduro 115.00 


.15-00 
30.00 
15.00 
15.00 
30.00 
15.00 
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Wiele lat temu serca strategów 
podbiła gra (początkowo planszo¬ 
wa, potem przeniesiona na kompute¬ 
ry) wiernie symulująca nowoczesną 
wojnę, toczoną głównie przy użyciu 
broni konwencjonalnej - Harpoon 
Jej tematem były przewidywane eta¬ 
py konfliktu pomiędzy NATO a ZSRR, 
od drobnych potyczek przy wybrze¬ 
żach Norwegii, poprzez walki o Is¬ 
landię, aż po wojnę o panowanie na 
Atlantyku. Co istotne, Harpoon był 
strategią morską - jednostki lądowe 
nie występowały w nim w ogóle, 
a wszystkie bitwy toczyły się na mo¬ 
rzu i w powietrzu. 

Zimna wojna należy już do 
przeszłości (przynajmniej chwilo¬ 
wo...), ale w wielu miejscach na¬ 
szej planety wciąż wybuchają i to¬ 
czą się walki. Nigdy nie wiadomo, 
która z nich przerodzić się niespodzie¬ 
wanie może w wojnę globalną - dlate¬ 
go też do pierwotnej wersji Harpoo- 
na wydano dość sporo dodatków, 
przedstawiających zarówno możli¬ 
we do zaistnienia konflikty, jak i te 
istniejące (na przykład, pakiet IOPG 
zawierał scenariusz odzwierciedla¬ 
jący operację „Pustynna Burza"). 
Gdzieś tam po drodze pojawił się 
Harpoon II, który nie zdobył więk¬ 
szej popularności, a teraz światło 
dzienne ujrzał kolejny klon gry - Har¬ 
poon Classic 97. 

Nowa wersja Harpoona to głów¬ 
nie ogromny pakiet scenariuszy (zwa¬ 
nych w grze battlesetami) - zebrano 
tutaj wszystkie dotychczas wydane, 
a także dorzucono zestaw nowych. 

I tak zatem możesz wziąć udział 


w walkach ze 
Związkiem Ra¬ 
dzieckim o Północ¬ 
ny Atlantyk, pas 
GIUK (Grenlandia- 
Islandia-Wielka Bry¬ 
tania), Morze Śród¬ 
ziemne oraz o domi¬ 
nację w rejonie Oce¬ 
anu Indyjskiego i Za¬ 
toki Perskiej. Kolejne battlesety rów¬ 
nież dotyczą konfliktów w tych czte¬ 
rech regionach, lecz nie ZSRR gra 
w nich główną rolę, a miejscowi prze¬ 
ciwnicy - będziesz miał zatem oka¬ 
zję bronić Izraela przed Egiptem czy 
Pakistanu przed Indiami (lub odwrot¬ 
nie, jak wolisz). Wszystkie te scenariu¬ 
sze łączy jedna ważna cecha - wy- 



rozbawił niż zapalił do gry. 

Na szczęście, owe 
zabawne scenariusze to 
tylko niewielka wpadka - 
gra nadal jest doskonała, a oprócz 
battlesetów dodano do niej trochę 
ulepszeń: sprawniej dowodzi się lot¬ 
nictwem, używanie tankowców po¬ 
wietrznych nareszcie nabrało sen- 
soki poziom realizmu mianowicie. su, poza tym poszerzył się zestaw 

harpóóń 


Prezentowane konflikty sa iak nai- rplńw Hn 


Prezentowane konflikty są jak naj¬ 
bardziej prawdopodobne, poszcze¬ 
gólne państwa posiadają odpowied¬ 
nie zasoby wojskowe - po prostu 
wszystko ma tam sens. Czego, nie¬ 
stety, nie da się powiedzieć o no¬ 
wym zestawie battlesetów - ich te¬ 
mat to wojna Stanów Zjednoczo¬ 
nych przeciwko nowym wrogom: 
Unii Europejskiej i NATO... Hm, mo¬ 
że i taki konflikt jest prawdobodob- 
ny, ale mnie raczej pomysł ów 



celów do zaatako¬ 
wania - o ile dotychczas były to por¬ 
ty lub lotniska, tak teraz możesz już 
bombardować zakłady chemiczne 
czy miejsca stacjonowania jednos¬ 
tek naziemnych. Wprowadzono też 
śladowe ilości wojsk lądowych - za¬ 
miast bombardować cel, w nowym 
Harpoonie możesz zaatakować go 
przy użyciu jednostek komandosów 
upakowanych w helikopterach (inna 
sprawa, że nic nie jest tak skutecz¬ 
ne, jak sześć Hornetów z napalmem 
pod skrzydłami). Do tego urozmaico¬ 
no zestawy uzbrojenia, przy okazji 
zmieniając im nazwy - prowadzić to 
może do pewnego zamieszania, przy¬ 
najmniej do momentu gdy już się 
przyzwyczaisz, że na przykład to, 
co dotychczas zwało się anti-radar, 
teraz nosi nazwę sead. 

Jedno, co pozostało w grze bez 
zmian, to taktyka walki. Nadal atak 
lotniczy na cele naziemne składać 
się powinien z co najmniej trzech fal 
nalotów - sead (niszczenie osłony ra¬ 
darowej), precise (eliminowanie sta¬ 
nowisk obrony przeciwlotniczej) i, na 
przykład, iron hand aby nieprzyjacie¬ 
la dobić. Atakowanie okrętów jest 
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nieco prostsze - sead na początek, 
a potem zasypać wrogie jednostki 
pociskami harpoon. Dobrze jest do 
każdego ataku przydzielić osłonę 
składającą się z myśliwców i z sa¬ 
molotu EA-6B Prowler, który skutecz¬ 
nie ogranicza zasięg i skuteczność 
wrogich systemów przeciwlotniczych. 
Naturalnie, nie wolno zapominać 
o obronie - przestrzeń powietrzną 
Twojej bazy lub grupy bojowej lot¬ 
niskowca zawsze musi patrolować 
kilka myśliwców, a w powietrzu po¬ 
winien unosić się przynajmniej jeden 
samolot wczesnego ostrzegania (E-3 
Sentry lub E-2C Hawkeye). Podob¬ 
nie rzecz ma się z obroną przed 
okrętami podwodnymi - kilka helikop¬ 
terów, wspartych samolotami S-3 Vi- 
king, powinno zabezpieczyć Cię przed 
niespodziewanym atakiem z głębin. 
Stosując się do tych wskazówek, 
możesz być pewny, że zwycięstwo 
nie może Ci umknąć. 

Harpoon Classic 97 to nieźle 
odgrzane stare danie - pomimo drob¬ 
nych błędów w programie (na przy¬ 
kład okręty czasami mogą pływać 
po lądzie, choć zdarza się to rzad¬ 
ko), uważam tę grę za produkt god¬ 
ny polecenia; doskonały temat, prze¬ 
myślane opracowanie, ogromna ba¬ 
za danych o współczesnej broni to 
coś, czego wielu współczesnym stra¬ 
tegiom brakuje. A jeśli jeszcze masz 
wątpliwości, to polecam wyśmienitą 
książkę Toma Clancy ego pt. Czerwo¬ 
ny Sztorm - napisał ją zauroczony 
właśnie grą Harpoon. 

ManJAk 
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Producent: 

lnteractive Magie 

Dystrybutor: 

MarkSoft 
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Admirał Sea Battles 


486 DX2/66 MHz 
8 MB RAM, Windc 
CD-ROM, SVGA 


Producent: 

Megamedia Corporation 


I Dystrybutor: 

I Master s.c. 
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Morskie strategie, zwłasz¬ 
cza te rozgrywające się w nie¬ 
co zamierzchłych czasach, to 
temat rzadko podejmowany 
przez producentów software'u. 
Wprawdzie ostatnimi czasy 
zrobił się w tej branży jakby 
nieco większy ruch, że wymie¬ 
nię chociażby Woodden Ships 
and Iron Men czy Age of Sail, 
jednak mimo wszystko w tej ka¬ 
tegorii gier brakuje obecnie hi¬ 
tów tej klasy co powiedzmy Pi- 
rates! Ale wysiłki programistów mę¬ 
czących się nad stworzeniem tako¬ 
wej gry nie ustają, czego dowodem 
może być Admirał Sea Battles fir¬ 
my Megamedia Corporation. 

Wygląda ładnie 

Zaczyna się bardzo ładnie. Wspa¬ 
niałe intro wprowadza 
Cię w klimat i realia 
XVIII wieku: piraci 
napadają na statki 
handlowe, armady 
wrogich państw 
zagrażają 
Twoim por- aMu ^M|j|jjg| 
tom, porzą- 

dek z całym tym bałaganem musisz 
zaś zrobić właśnie Ty. Wybierasz 
zatem jedną z trzech dostępnych 
kampanii i ruszasz do walki. Na 
pierwszy rzut oka Admirał Sea 
Battles wygląda bardzo dobrze, 
jeśli nie wyśmienicie. Wspaniała gra¬ 
fika w wysokiej rozdzielczości, przej¬ 
rzyste pole gry, jasne wytyczne na 
temat każdej misji, niezbyt duża licz¬ 
ba ikonek, których znaczenia moż¬ 
na na dodatek łatwo się domyślić 
bez zaglądania do instrukcji - jed¬ 
nym słowem, widok prawie sielan¬ 
kowy. Zasady rozgrywki także są bar¬ 
dzo proste: przesuwasz po mapie swo¬ 
ją flotę, staczasz morskie bitwy, oraz 
budujesz forty i kolejne okręty. Tych 
ostatnich znajdziesz w grze równo 
11 typów, poczynając od lekkich i szyb¬ 


kich galeonów, a na potężnie uzbro¬ 
jonych, acz powolnych trójpokładow- 
cach kończąc. Opanowanie zasad 
ruchu tych jednostek nie powinno 
nastręczać Ci problemów, jako że 
wszystko zależy tu od kierunku wia¬ 
tru, kierunku w którym płyniesz oraz 
klasy okrętu. Współczynniki te prze¬ 
licza komputer, Ty musisz zaś tylko 
kliknąć myszką jedno 
z zaznaczonych pól 


aby się na nie dostać. Tę procedurę 
powtarzasz z każdym swoim stat¬ 
kiem, po czym tura się kończy i ruch 
wykonuje strona przeciwna - kompu¬ 
ter, lub podczepiony do sieci inny 
gracz. Proste i zgrabne. 

Nie wszystko złoto... 

Niestety to, co łatwe w obsłu¬ 
dze wcale nie musi być przyjemne 
jako zabawa. Ot, rzecz, która rzuca 
się w oczy już po paru minutach za¬ 
bawy - Admirał Sea Battles wyka¬ 
zuje tendencję do zbyt daleko po¬ 
suniętych uproszczeń, któ¬ 
re sprawiają, iż gra zamie¬ 
nia się w zwykłą plan- 
szówkę. Wszystko, co ro¬ 
bisz na komputerze z łat¬ 
wością mógłbyś przenieść 
na stół i zacząć turlać kost¬ 
ki od czasu do czasu za¬ 
glądając do kilku tabelek. 


Weźmy na przykład pogodę. Ma ona 
trzy stany: brak wiatru, wiatr i sztorm. 
Przy flaucie statki stoją w miejscu, 
natomiast w czasie sztormu 
okręty rzuca po planszy - i 
^ to wszystko. A przecież aż 


1 


I* 


się prosi o coś takiego jak „słaby" 
lub „silny" wiatr, mogący zwiększyć 
lub zmniejszyć prędkość statków. 
No, ale to można przeżyć (powiedz¬ 
my). Niestety, sprawa wygląda jesz¬ 
cze gorzej, jeśli weźmiemy pod uwa¬ 
gę bitwy morskie. Sprowadzają się 
one do jednej tylko strategii: „cała 
naprzód i zobaczymy co się stanie". 
Wygląda to mniej więcej tak: nacis¬ 
kasz klawisz Fire - Twój statek odda¬ 
je salwę, przeciwnik naciska Fire - je¬ 
go statek oddaje salwę, znowu Ty 
naciskasz - salwa, i znów on... I tak 
na zmianę, aż któryś z walczących 
okrętów zatonie. Widzisz gdzieś tu¬ 
taj strategię? A, byłbym zapomniał, 
możesz przecież dokonać jeszcze 
abordażu. Niestety, jego rezultat jest 
bardziej uzależniony od liczebności 
walczących załóg, niż ich doświad¬ 
czenia, stanu morale, czy tego, w ja¬ 
ki sposób operacja została przepro¬ 
wadzona. I znów, gdzie tutaj jest 


miejsce na strategię, nie bardzo wiem. 
O tym, że przy całej tej uproszczo¬ 
nej rozgrywce poszczególne misje 
są wyjątkowo trudne, nie za¬ 
mierzam nawet wspominać... 

H Po co psuć sobie nerwy. 

Rezultatem wszystkich 
tych niedociągnięć jest gra, 
która na pierwszy rzut 
oka prezentuje się 
bardzo dobrze... i nie¬ 
stety nie jest w sta¬ 
nie utrzymać tego 
wrażenia przez cały czas zabawy. 
Szkoda. Z drugiej strony, jeśli ktoś 
lubował się w grze w okręty, to być 
może polubi także i Admirał Sea 
Battles. Mało zasad, prostota, kilka 
strzałów potrzebnych do zatopienia 
okrętu, może jest w tym jakiś urok? 
Osobiście wolę jednak nadal czekać 
na pojawienie się morskiej strategii 
z prawdziwego zdarzenia, a nie tyl¬ 
ko „wrażenia". 

Piotr Orcholski 
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jesteś najwyższych zaszczytów. 
W tej bajce oznacza to pasowa¬ 
nie na smoczego rycerza. Nieste¬ 
ty, Twój smok, ognisty Maarach, 
zniknąt dawno temu, a jego brak 
u Twego boku stał się zaś źródłem 
wątpliwości niektórych smoczych 
rycerzy. Jeden z nich, Mahyrd Ca- 
riachand, oskarżył Cię nawet o to, 
iż nie jesteś tym, za kogo się po¬ 
dajesz. I tak, chcąc nie chcąc, mu¬ 
sisz osiodłać dragoneta (to taki 


fiką, renderowanymi obiek- I 
tami oraz olbrzymim bogać- || 
twem kolorów. Dodatkowe- 
go smaku dodaje programo- BN 
wi wspaniała oprawa dźwiękowa 
oraz liczne animacje, hmm... praw¬ 
dziwa słodycz dla oczu każdego 
gracza, a zarazem miła odmiana 
od dominującej tu pierwszoosobo¬ 
wej perspektywy gry. Bardzo do¬ 
brze prezentują się także animac¬ 
je rozmawiających z Tobą osób. 

1 Dopracowano w szczególności 
synchronizację pomiędzy dźwię¬ 
kiem a widzianym na ekranie 
| c , t ■ ruchem ust, czy 
S mówiąc ogólniej, 
mimiką twarzy. 
Było to jeden z 
mankamentów 
części pierwszej, ale na szczę- 
j ście został on usunięty. 

Nic nie zmieniło się w podsta¬ 
wowej formule gry. Nadal akcja 
programu widziana jest ocza¬ 
mi głównego bohatera (czyli Cie¬ 
bie), przy czym poruszać możesz 
się tylko po z góry zaplanowanych 
ścieżkach. Kursor informuje Cię, 
iż dostępne opcje to (powiedzmy) 
naprzód lub obrót w lewo, Ty wy¬ 
bierasz jedną z nich, przesuwasz 
się, po czym, gdy znajdziesz się 
już w nowej lokacji, znów wybie¬ 
rasz, w jakim kierunku chcesz się 
udać. Byłoby to nawet niezłe, gdy¬ 
by nie frustrujący brak pewności, 
gdzie się zatrzymasz. Chwilami wię¬ 
cej czasu zajmuje dotarcie w ja¬ 
kieś określone miejsce, niż rozwią¬ 
zanie kolejnej zagadki - po prostu 
nie wiesz, w którym momencie kom¬ 
puter pozwoli Ci stanąć w miejs¬ 
cu. Inna rzecz, która również nie 
wpływa dobrze na morale gracza, 
to ograniczona 
możliwość 
interakcji z Je*- 
przedmiota- pi “RB 


Od czasu, gdy na rynku po¬ 
jawił się Dragon Lorę - wkład fir¬ 
my Cryo lnteractive w „smoczy" 
nurt gier przygodowych - minęły 
dwa lata. Był to dla firmy okres 
bardzo pracowity i, trzeba przy¬ 
znać, udany. Zespół wywalczył nie¬ 
zależność od dotychczasowego 
patrona, firmy Vir- 
gin, oraz rozpo¬ 
czął samodzielną 
dystrybucję 
swych produk- ..#»«# gf|$L 
tów. Czy było to słuszne po¬ 
sunięcie, czas pokaże. Tru¬ 
dno być jednak pesymistą pa- j 
trząc na wysoki poziom no¬ 
wych gier Cryo. Wśród nich | 
jest także i Dragon Lorę 2 - kon¬ 
tynuacja smoczej historii sprzed 
dwóch lat. 


z nich. W takim razie po co ten 
trzeci? Atrapa? Dekoracja? 


Nie perfekcja, 
ale i tak dobrze 


Sądzę, że Dragon Lorę 2 udo¬ 
wadnia, iż pod względem wizual¬ 
nego rozmachu i oprawy dźwięko¬ 
wej mało kto może równać się 
z Cryo. Jednocześnie grywalność 
nadal pozostawia nieco do życze¬ 
nia, choć i tu widać postęp. Myślę, 
że Dragon Lorę 2 można zaliczyć 
do gatunku gier, które pozostają 
w pamięci na długo jeszcze po tym, 
jak po wielu godzinach zabawy uda¬ 
ło Ci się dotrzeć do szczęśliwego 
końca. Polecam. 

Piotr Orcholski 


Miejsce sprzed lat 


smok, który nie lata - miejscowy od¬ 
powiednik konia) i wyruszyć na po¬ 
szukiwania swego smoka, który 
potwierdziłby Twoją tożsamość. 
Jest to wstęp do wielkiej, upakowa¬ 
nej na trzech CD-kach przygody, 
w której starym zwyczajem musisz 
znaleźć właściwy przedmiot i użyć 
go w odpowiednim miejscu i cza¬ 
sie. Wiele będzie też zależało od 
■ sposobu, w jaki poprowadzisz 
B rozmowy z napotkanymi w grze 
I postaciami. Niektóre informa- 
I cje, jakie uzyskasz tą drogą, 
L mogą nawet zaważyć na po- 
B wodzeniu całej Twej misji. 
~ W każdym bądź razie, liczba 
blisko 60 występujących w grze 
postaci plus 50 scenerii, wystar- 
S czy by na długo zatrzymać Cię 
W przy komputerze. Autorzy gry 
I oceniają jej czas na jakieś 80 
I godzin, ja zaś zgadzam się z tą 
' opinią w całej rozciągłości. 


Akcja gry rozgrywa się w tej 
samej olbrzymiej dolinie, którą 
miałeś okazję poznać w części 
pierwszej. Jako Werner von Wallen¬ 
rod, syn zmarłego, acz darzonego 
wielkim szacunkiem Axela von 
Wallenroda, godzien 


Dragon Lorę 2 


Patrząc na Dragon Lorę 2 nie 
można oprzeć się wrażeniu, iż sta¬ 
rym zwyczajem Cryo znów stwo¬ 
rzył program, który jest popisem 
wyobraźni, grafiki i perfekcyj- 
, nego wykonania. Wszystkie 
miejsca, jakie zdąży¬ 
łem odwiedzić wygląda¬ 
ły wprost cudownie, j : 
z efektami świetlny- jKt f 
mi, trójwymiarową gra- 
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Firmy Trilobyte nie muszę chy¬ 
ba wielbicielom gier przygodowych 
przedstawiać. Wystarczy, że wymie¬ 
nię ich dwa produkty, a mianowicie 
The Seventh Guest i The Eleventh 
Hour opowiadające o przygodach 
w tajemniczym domu. położonym 
w małym amerykańskim miasteczku 


w wolnym tłumaczeniu, opowieść 
o rodzinnej klątwie i przeznaczeniu). 

W grze będziesz kierował po¬ 
czynaniami Andrew MacPhilesa i to¬ 
warzyszącej mu dziewczyny Pauli, 
którzy to wyruszyli w podróż po 
Szkocji aby dotrzeć do dziedzictwa 
Andrew - zamku MacPhiles. Jednak 


dobnie jak w poprzednich produk¬ 
cjach, kursor w kształcie dłoni ko¬ 
ściotrupa, umieszczony nad aktyw¬ 
nym miejscem w zamczysku, wska¬ 
że Ci kierunek ruchu bądź, w zależ¬ 
ności od rodzaju czynności możliwej 
do wykonania, przyjmie postać od¬ 
powiedniej ikony. I tak „pulsujący 
mózg' informuje o zagadkach do 
rozwiązania, zaś niebieskie lub brą¬ 
zowe oko wskazują rzeczy, które 
można dokładnie obejrzeć lub po 
prostu użyć w czasie rozwiązywania 
łamigłówki. Podczas całej gry masz 
możliwość zajrzenia do księgi klanu, 


J jącym dwie poprzednie pro¬ 
dukcje Trilobyte nie powinny 
sprawić one kłopotów. Jedy¬ 
nym mankamentem jaki 
mnie raził, był sposób przechodze¬ 
nia z jednej lokacji do następnej. 
Obraz wtedy pływa, rozmywa się 
i już jesteś na miejscu. Można to 
było dopracować... 

Jak wiadomo, firma Trilobyte 
specjalizuje się w grach przygodo¬ 
wych o „horrorowatym" zabarwieniu, 
z dużą dawką logicznych łamigłó¬ 
wek do rozwiązania. Jednak tych, któ¬ 
rzy oczekiwali na kolejny podobny 
produkt muszę rozczarować, ponie¬ 
waż Clandestiny nie należy do gier 
przerażających, a momentami wręcz 
śmieszy. Autorzy chyba nie mogli 
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Harley. Pierwszy z tych tytułów stał 
się przebojem, który do dziś jest wy¬ 
znacznikiem jakości wśród gier mul¬ 
timedialnych. Najnowszym dziełem 
tej firmy nie jest kontynuacja pery¬ 
petii w domu Staufa. lecz gra. której 
akcja umiejscowiona jest w starym 
i tajemniczym szkockim zamczysku, 
nosząca tytuł Clandestiny (czyli, 


Andrew obejmie swój w której znajdziesz między innymi się j zdecydować dla jakiego 


ff mm |/| 1 v“| | 

spadek w posiadanie, musi najpierw 
poznać dziwną tajemnicę klanu Mac¬ 
Philes, odkryć swoje przeznaczenie 
i doprowadzić do zwycięskiej kon¬ 
frontacji z. no. tego już musisz do¬ 
wiedzieć się sam. Na dodatek wszyst¬ 
kiego cała służba na zamku to du¬ 
chy... A. co gorsza, wszystkie nadprzy¬ 
rodzone rzeczy widzi tylko Andrew, 
zaś Paula, wielka sceptyczka, nie. 

Bohaterem w grze Clandestiny 
steruje się przy pomocy myszy. Po¬ 
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mapę zamku, pomoc w rozwiązywa¬ 
niu zagadek, zdjęcia itp. 

Grafika to przede wszystkim 
wspaniałe, wyrenderowane w syste¬ 
mie Groovie, wnętrza szkockiego zam¬ 
ku. choć na moje oko zbyt czystego 
i nowego jak na opuszczoną, zapo¬ 
mnianą twierdzę. Jeśli chodzi o ani¬ 
macje to charakteryzują się one ko¬ 
miksową kreską, która wyszła spod 
ręki zawodowca. Po każdym roz¬ 
wiązaniu problemu i w decydujących 
momentach możesz obejrzeć film 
rysunkowy o dalszym przebiegu zda¬ 
rzeń (czyli co zrobiłeś i co z tego wy¬ 
nikło). Dźwięk, w przeciwieństwie do 
The llth Hour. stoi na wysokim po¬ 
ziomie i jest gustownie dobrany do 
tego co się w danej chwili dzieje oraz 
do atmosfery ponurego szkockiego 
zamczyska. Jeśli chodzi o występu¬ 
jące w grze zagadki, to graczom zna- 


odbiorcy ma być ona 
przeznaczona; mimo wszystko, opra¬ 
wa wizualna i dźwiękowa oraz cie¬ 
kawa intryga pozwalają na spędze¬ 
nie przy tej grze wielu godzin. 
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kujesz na propozycje. Dzwoni te¬ 
lefon. Oto zrozpaczony ojciec szu¬ 
ka pomocy w uwolnieniu porwa¬ 
nej córki. Faxem nadchodzi propói 
zycja kontraktu. Jest tam zaliczka 
i wysokość premii za pomyślne 
wykonanie misji. Teraz szybka de¬ 
cyzja o podjęciu działań. OK. Jesz¬ 
cze tylko podpis i machina rusza. 
Oczywiście, każdy interes (w każ¬ 
dej branży) musi zacząć się od in¬ 
westycji. To oznacza wydatki i to nie¬ 
małe. Najpierw trzeba zebrać in¬ 
formacje (wydatek), potem zatrud¬ 
nić ludzi (wydatek), następnie 
skompletować uzbrojenie (wyda® 
tek). Jeszcze transport do celu 
akcji (znów wydatek), uzbrojenie 
ludzi (broń już kupiłeś) i krótki tre¬ 
ning (za ostatnie pieniądze). Czas 
w drogę. Lądujesz w wyznaczo- 


Na początku był Sa- 
bre Team, potem UFO, jesz¬ 
cze później Jagged Allian- 
ce, następnie Deadline, 
a teraz...? Teraz nadszedł 
czas, aby spróbować swo¬ 
ich sił w nowej grze pt. 

Wages of War autorstwa 
New World Computing. 

Właśnie rozpoczął się 
rok 2001, pierwszy rok ist¬ 
nienia firmy Mercs z Au¬ 
stralii. Jej działalność obejmuje przyj¬ 
mowanie i wykonywanie wszel¬ 
kich zleceń związanych z działal¬ 
nością grup najemników. Zadania 
te zlecane są przez ojców, którym 
porwano dzieci, agencje wywia¬ 
dowcze działające na polecenie 
swoich rządów i wszelkie insty¬ 
tucje potrzebujące nieoficjalnej 
pomocy w rozwiązywaniu swoich 
problemów. Jak łatwo się domy¬ 
ślić, właścicielem firmy jesteś Ty, 
Graczu. Siedzisz przy biurku i ocze¬ 
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nym miejscu i ruszasz do akcji. 
A akcja jest przednia. Czekają na 
Ciebie psy strażnicze, ochronia¬ 
rze, terroryści. Tylko uważaj, do 
kogo strzelasz. Wszak obiecałeś 
odbić żywą córkę, a nie wrócić 
z czarnym workiem. 

Przebieg rozgrywki jest w za¬ 
sadzie identyczny z Sabre Team 
czy UFO. Akcja odbywa się w tu¬ 
rach. Każda tura trwa 30 sekund 
czasu gry. Kolejność ruchów okreś¬ 
lają współczynniki charakterystycz¬ 


ne dla każdego z najemników. To 
samó dotyczy celności, siły i wszyst¬ 
kich innych cech zaczerpniętych 
z gier RPG. Każda postać ma 
określoną ilość punktów ruchu do 
wykorzystania w swojej turze. 
Może więc biegać, czołgać się, 
strzelać, zmieniać broń, przeszu¬ 
kać ciało zabitego przeciwnika 
czy wykonać inne niezbędne ru¬ 
chy. Wszystkie te czynności mają 
na celu jak najsprawniejsze i naj¬ 
szybsze wykonanie zadania. By¬ 
wają misje, gdzie właś- 
i nie czas ma decydują- 
* ce znaczenie. Na przy¬ 
kład, aby odzyskać 
dyskietkę zabraną z 
wraku zestrzelonego 
samolotu, trzeba wy¬ 
lądować na terenach 


skażonych radioaktywnie, gdzie 
czas akcji nie może przekroczyć 
18 minut, bo inaczej najemnicy 
zaczną umierać na chorobę po¬ 
promienną. 

^Do dyspozycji masz 16 misji o 
różnym stopniu trudności. Akcje 
odbywają się w różnych częś¬ 
ciach świata, przy zmiennej po¬ 
godzie, zarówno w dzień, jak i w 
nocy. Czasami poruszać się bę^ 
dziesz po podziemnych bunkrach,' 
kiedy indziej po terenach miejs¬ 
kich lub wśród pól i piasków na¬ 
szego globu. Każdą z misji moż¬ 
na rozegrać indywidualnie, ale naj¬ 
większą uciechę sprawia kampa¬ 
nia. Misje w niej pozostają te sa¬ 
me, ale w znacznym stopniu roz¬ 
budowano opcje ekonomiczne. Mo¬ 
żesz negocjować wysokość kon¬ 
traktu, wybierać oferty biur podró¬ 
ży na przewóz najemników. Wszyst¬ 
ko zależy od czasu, jaki pozostał 
Ci do zakończenia zadania i ilości 
posiadanej gotówki. Czasami sta¬ 
niesz na rozdrożu - wydać pienią¬ 
dze na szybki transport i mieć 
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czas na trening, czy też podróżo¬ 
wać dłużej, ale kupić lepszą broń? 
Oto pytanie! 

A Jeśli chodzi o stronę technicz- 
ną programu, to prezentuje się on 
nienajgorzej. Grafika może nie 
oszałamiająca, ale jest na nie¬ 
złym poziomie. Muzyka nie prze- 
szkada w rozgrywce. Miło natomiast 
słucha się meldunków składa-^ 
nych przez poszczególnych najem¬ 
ników podczas akcji. 

Reasumując należy powie¬ 
dzieć, że Wages of War wykra¬ 
cza znacznie ponad średnią i bez 


i wątpienia dorównuje wspomnia¬ 
nym na wstępie hitom. Jedyny po¬ 
ważny zarzut, jaki można postawić 
grze, to powtarzalność ustawienia 
przeciwnika na planszy. Co by nie 
robić, wrodzy żołnierze zawsze 
stoją na początku w tym samym 
miejscu. Wystarczy próbnie rozpo¬ 
cząć partię, sprawdzić gdzie kto 
się ukrywa, a potem zagrać „na 
poważnie". I jeszcze jedna spra¬ 
wa. Jak zwykle komputerowy prze¬ 
ciwnik nie dorasta człowiekowi do 
pięt. No cóż, na to nikt jeszcze nie 
znalazł sposobu. 

Woderman 


Wages of War 
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Połączenie dworskiej intrygi z multi¬ 
medialną encyklopedią wspaniała przy¬ 
goda, której miejsce akcji to istniejący 
w rzeczywistości pałac; fantastyczna 
grafika, jakiej nie powstydziłaby się do¬ 
bra galeria i równie wspaniała oprawa 
dźwiękowa - czy wiesz, co to jest? No 
cóż, to oczywiste, że wiesz. Napis na 
okładce, spis treści i wielki tytuł na tej 
stronie wszystko wyjaśniają. 

NIECO HISTORII 

Producentem tego multimedialne¬ 
go dzieła sztuki jest francuska firma 
Cryo, znana w komputerowym świat¬ 
ku przede wszystkim z wizualnego 
rozmachu swych produktów. Tak 
jest i tym razem, przy czym rewe¬ 
lacyjna grafika połączona jest tu z 
niezwykłą dbałością o zachowa¬ 
nie prawdy historycznej. Trwające 
ponad dwa lata prace pozwoliły 
zbudować dokładny, trójwymiaro¬ 
wy model Wersalu z roku 1685, 
ozdobić go znajdującymi się w nim 
wówczas malowidłami (obecnie stano¬ 
wiącymi ozdobę różnych muzeów w 
całej Europie), odtworzyć miejsca, któ¬ 
rych dawno już nie ma (na przykład 
Schody Ambasadorów), w końcu za¬ 
siedlić pałac ludźmi, którzy rzecz, 
cie żyli w tamtej epoce. Dzięki wszyst¬ 
kim tym zabiegom otrzymujesz uni¬ 
kalną szansę zobaczenia pałacu ta¬ 
kim, jakim był przed wiekami, zanim 
przebudowywany, remontowany i od cza¬ 
su do czasu niszczony uzyskał swój 
dzisiejszy wizerunek. Rzadka okazja, 
żeby zobaczyć coś, czego już nie ma. 

CAŁY TEN ZGIEŁK 

O JEDEN PAMFLET 

Przejdźmy do gry. Rozpoczyna 
się ona pewnego słonecznego : 
poranka, kiedy to Monsieur 
Bontemps, pierwszy pokojo- 
wiec królewski, dostaje w swo- " 
je ręce pamflet zapowiadający ŚJ 
zniszczenie nowo wybudowa- ; 
nej rezydencji króla. Ponieważ 
byłby to cios w sam autorytet 
monarchy, jego wierny sługa 
postanawia odnaleźć spiskow¬ 


ców. Zadanie to poleca Tobie. Jako 
Laland, służący królewskiej sypialni, 
rozpoczynasz więc poszukiwania, w 
trakcie których spotkasz galerię ponad 
30 trójwymiarowych postaci, zbadasz 
zakazane miejsca, takie jak labirynt Le 
Notra, no i oczywiście zwiedzisz cały 
olbrzymi pałac. Na to wszystko masz 
raptem jeden dzień, z czego 


sprawia, iż grafika ma tutaj niemalże 
jakość fotografii! Oczywiście, znów 
mógłbyś zaprotestować. Inne gry nie 
są przecież gorsze i wykorzystują na 
przykład renderowane obiekty, jak 
choćby przedstawiany w ostatnim nume¬ 
rze ŚGK Titanic. To prawda, ale przy 
całym swym wizualnym rozmachu 
Titanic nie oferuje Ci swobody rozglą¬ 
dania się dookoła i to zarówno w płasz¬ 
czyźnie poziomej, jak i pionowej, to 
zaś jest główna zaleta OMNI 3D, którą 
Wersal wykorzystuje w każdym dosłow¬ 
nie calu. Stojąc na przykład w Galerii 
Zwierciadlanej, możesz obejrzeć za¬ 
równo wspaniałe malowidła na suficie, 
jak i posadzkę podłogi! Czegoś takie¬ 
go nie zobaczysz w Titanicu 

I JESZCZE KILKA 
RODZYNKÓW 

Oczywiście, to nie wszystko. Jak 
na grę przygodową przystało, środo- 
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rzone Ci zadanie nie należy do łat¬ 
wych. Na szczęście trudy śledztwa bę¬ 
dzie Ci łagodzić wspaniała barokowa 
muzyka oraz oprawa graficzna progra¬ 
mu, który - nie popadając w przesadę 
- jest Ouakem gier przygodowych. 

MOC OMNI 3D 

I tak krok po kroczku doszliśmy do 
OMNI 3D, najnowszej technologii Cryo, 
która bez przeszkód pozwala Ci się 
rozglądać po w pełni trójwymiarowym 
środowisku. Powiesz, że coś takiego 
umożliwiał już Wolfenstein Pewnie, że 
tak, ale scenografię tamtej gry stano¬ 
wiły gołe w większości ściany, w 
Wersalu zaś masz setki najróżniej¬ 
szych obiektów, których doskonałość 


wisko, w którym się znajdujesz, jest w 
pełni interaktywne. Rozumiem przez to 
zarówno fakt, iż możesz porozmawiać 
z różnymi ludźmi, otworzyć szafę czy 
obejrzeć z bliska ja¬ 
kiś obraz, jak i to, iż 
w każdym momen¬ 
cie gry masz dostęp 
do bogatej bibliote¬ 
ki danych o Wer¬ 
salu i jego miesz¬ 
kańcach. Zgroma¬ 
dzone na dwóch 
kompaktach gry 
informacje stano¬ 
wią cenną pomoc 
zarówno dla kogoś, 
kto chce poznać nie¬ 
co historii, jak i dla 


kogoś, kto właśnie stara się odkryć 
spiskowców. 

Największą niespodzianką, która 
stanowi o jakości programu, jest jego 
lokalizacja, czyli przekład gry na język 
polski. Firma IPS, dystrybutor Wersalu 
w naszym kraju, zdecydowała się przy 
tym na posunięcie zgoła zaskakujące. 
Zamiast polskiej ścieżki dźwiękowej, u 
dołu ekranu pojawiły się napisy. W rezul¬ 
tacie Wersal ogląda się jak film - świetny 
obraz, dialogi w obcym języku (kon¬ 
kretnie, francuskim) i polskie napisy. 
Super! Nawiasem mówiąc, „Gracz" nie¬ 
gdyś sugerował takie rozwiązanie i pro¬ 
szę - rzecz sprawdza się w rzeczywistości. 

CZY WARTO? 

Sumując wszystkie walory, Wersal 
zdaje się zajmować wśród ogółu gier 
komputerowych solidną pozycję. Dys¬ 
ponując niezrównaną grafiką, świetnej 
jakości dźwiękiem oraz intrygującą fa¬ 
bułą, ma ponadto wszelkie szanse, 
aby na trwałe wejść do panteonu gier 
przygodowych. Bez wahania - polecam. 

Piotr Orcholski 


Wersal 1685 
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SZESC KROKÓW NA DRODZE 
KU NOWEJ CYWILIZACJI. 
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Jak również wady... 
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Słów kilka o ulubionym klimacie 


Miłośnicy twardej linii w grach stra¬ 
tegicznych mogą czuć się wniebowzię¬ 
ci. Stars! (ten wykrzyknik to część naz¬ 
wy programu, a nie podkreślenie moje¬ 
go uwielbienia dla niego) firmy Empire 
doczekał się kolejnej reinkarnacji - wer¬ 
sja opatrzona numerem 2.7 jest już do¬ 
stępna na rynku. Fajnie, nie? Zaraz, za¬ 
raz, ale pewnie jeszcze nie wiesz co 
to, u diaska, jest to całe Stars! No cóż, 
przeczytaj tę krótką recenzję, a otwo¬ 
rzą Ci się oczy na tę najbardziej chyba 
złożoną kosmiczną strategię, jaka kie¬ 
dykolwiek zaistniała na rynku gier. 

Gwiazdy, gwiazdy 

Jak sama nazwa wskazuje, program 
ten traktuje o gwiazdach oraz, i tego 
z tytułu już się nie dowiesz, ich odkry¬ 
waniu, zdobywaniu, kolonizacji, jak rów¬ 
nież walce o utrzymanie swego stanu 
posiadania przy równoczesnym posze¬ 
rzaniu swego imperium... Myślę, że w tym 
jednym zdaniu zawarłem prawie wszyst¬ 
ko, z czym spotkasz się w grze - braku¬ 
je tylko badań naukowych oraz infor- 
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macji, iż zabawa podzielona została 
na tury. Wiesz już zatem o co chodzi, 
pora by przedstawić Ci jak to wszystko 
wygląda na ekranie. 

Ujrzysz na nim mnóstwo okienek, 
które w miarę swobodnie możesz roz¬ 
mieścić na pulpicie gry. Co do oprawy 
graficznej programu to, że tak powiem, 
takowej nie zauważyłem. Cała gra to po 
prostu pasmo komunikatów plus mapka 
galaktyki, z których dowiesz się wszyst¬ 
kiego o produkcji, flocie, najświeższych 
wydarzeniach, itp. itd. Przypomina to 
nieco czytanie rocznika statystyczne¬ 
go, przy czym rocznik nie podejmuje 
wrogich Ci działań, a z takowymi spot¬ 
kasz się na szczęście w Stars!. Mówię 
na szczęście, pdyż bez nich gra była¬ 
by tak nudna jak właśnie czytanie rocz¬ 
nika... er., powtarzam się. Wiesz w czym 
rzecz... Wracając do grafiki, jedynym 
kolorowym akcentem gry są ikonki pla¬ 
net, statków kosmicznych i wynalaz¬ 
ków. W miarę barwna jest też sekcja 
kosmicznych bitew, na tym jednak „opra¬ 
wa graficzna 1 ' programu się kończy. Em¬ 
pire bynajmniej nie przejmuje się tym 
i reklamuje grę jako produkt, w którym 
obraz nie wchodzi w paradę samej za¬ 
bawie. I muszę przyznać, że ma to 
sens. Skromna, surowa nie¬ 
malże prezentacja gry spra¬ 
wia, iż jest ona wyjątkowo 
przejrzysta, nawet biorąc 
pod uwagę ogrom obecnych 
na ekranie informacji. 


zapomnieć o badanich 


I NOWA RASA GOTOWA! 


Automatyzacja, 

filtracja 

Tam, gdzie grafika i 
dźwięk wypadają raczej 


skromnie, trzeba wymyślić coś, co przy¬ 
ciągnie uwagę graczy. Tym czymś jest 
w Stars! element strategii rozrośnięty 
do monstrualnych doprawdy rozmiarów. 
Kontrolujesz tu produkcję każdej ko¬ 
lonii i wysyłasz sondy w najodleglejsze 
rejony wszechświata; budujesz orbi¬ 
talne bazy i prowadzisz badania nauko¬ 
we; zawierasz traktaty i sojusze z ob¬ 
cymi rasami, oraz eksploatujesz surow¬ 
ce mineralne odległych planet... i to 
nie wszystko. Słowem znajdziesz tutaj 
chyba wszystko, co kiedykolwiek poja¬ 
wiło się w jakiejkolwiek kosmicznej stra¬ 
tegii. Wbrew pozorom, ogarnięcie tego 
olbrzymiego interesu nie jest wcale trud¬ 
niejsze od zgłębienia tajemnic Micro¬ 
soft Word. Zasługa w tym trzech czyn¬ 
ników: wyjątkowo przejrzystych reguł 
zabawy dokładnie tłumaczonych przez 
podręcznik (150 stron plus wbudowany 
w grę rewelacyjny tutorial) oraz, że się 
tak wyrażę, totalnej automatyzacji i fil¬ 
tracji gry - brzmi to dziwnie, nieprawdaż? 
Cóż, obydwie te nazwy kryją w sobie 
wspaniałe rozwiązania. Pierwsze z nich 
polega na tym, iż możesz tworzyć róż¬ 


ne ciągi zadań. Rozkaz dla jakiegoś 
statku „Z" może brzmieć na,przykład 
tak: leć na planetę „X“, załaduj ładunek, 
wróć na planetę „Y", wyładuj ładunek 
i powtórz cały cykl. I statek zrobi jak 
kazałeś, przy czym Ty nie musisz na¬ 
wet kiwnąć palcem, aby wszystko to¬ 
czyło się jak należy: komputer poinfor¬ 
muje Cię tylko o przebiegu każdego eta¬ 
pu operacji i już. Biorąc jednak pod 
uwagę fakt, iż takich automatycznych 
procesów mogą być setki, liczba ra¬ 
portów do przeczytania może przypra¬ 
wić o zawrót głowy. Ale i to nie stanowi 
problemu - każesz komputerowi, aby 
nie informował Cię o przebiegu danej 
operacji, chyba, że wydarzy się coś nie¬ 
zwykłego - to właśnie jest wspomniana 
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wyżej filtracja. I tak Twoje imperium 
może wprost tętnić życiem setek stat¬ 
ków kosmicznych i planet, ale wszys¬ 
tko to będzie działo się niejako w tle 
głównych wydarzeń: kosmicznych bi¬ 
tew (choć te również może rozgrywać 
za Ciebie komputer), kolonizacji no¬ 
wych planet, kolejnych odkryć nauko¬ 
wych i tak dalej. Sądzę, że miłośnicy 
kosmicznych strategii docenią zalety 
zastosowanych w Stars! rozwiązań, ja¬ 
ko że naprawdę czynią one grę bardzo 
łatwą w obsłudze. 

Ty decydujesz 

Stars! dysponuje ponadto jeszcze 
jednym atutem: masz prawie nieogra- 




niczone możliwości ustalania reguł każ¬ 
dej rozgrywki. Potrzebujesz na przykład 
nową rasę? Żaden problem (patrz ta¬ 
belka ). kreujesz sobie własną cywiliza¬ 
cję Nie podobają Ci się warunki zwy¬ 
cięstwa - możesz sam je ustalić. Ga- 
aktyka zbyt mała, gwiazdy zbyt odle¬ 
głe - to także da się załatwić. W końcu 
masz także wolną rękę jeśli chodzi 
o wybór przeciwnika - czy będzie to kom¬ 
puter, czy ktoś wiszący na drugim koń¬ 
cu sieci. Słowem, wszystkie parametry 
gry możesz przyciąć do własnego 
widzimisię. I jest to piękne, podobnie 
zresztą jak sama gra, przy której spę¬ 
dzić możesz tydzień nie zauważając 
przemijania dni i nocy. Co tu dużo mó¬ 
wić, Stars! to po prostu klasa sama w 
sobie - gorąco polecam. 


Piotr Orcholski 
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Jeśli wiesz cokolwiek o grach 
karcianych (i nie myślę tu o brydżu), 
bez wątpienia musiała obić Ci się 
kiedyś o uszy nazwa najpopularniej¬ 
szej z nich - Magie: The Gathe- 
ring (skrót M: TG). Wspomniana gra 
zdobyła tak dużą popularność na ca¬ 
łym świecie, że firmy komputerowe 
wręcz walczyły ze sobą o wykup praw 
do zrobienia jej wersji „elektronicz¬ 
nej". Jedną z firm, której udało się 
zdobyć pozwolenie na konwersję, jest 
Acclaim - znany graczom ze znako¬ 
mitych Mortali i, nieco słabszych, 
przeróbek filmów akcji na gry. W wy¬ 
niku ciężkiej pracy programistów 
światło dzienne ujrzał Magie: The 
Gathering - Battlemage. 

Kiedy zaczynasz zabawę, masz 
możliwość rozegrania pojedynku 
(Duel) lub rozpoczęcia dłuższej kam¬ 
panii (Campaign). Pierwszy ze wspo¬ 
mnianych wariantów jest doskona¬ 
łym sposobem na wczucie się w grę 
(istnieje tu także możliwość powal¬ 
czenia z kumplem w sieci), natomiast 
prowadzenie kampanii to sprawa nie¬ 
co bardziej skomplikowana, raczej 
dla starych wyjadaczy. 


wady opcji Duel to pewne trudnoś¬ 
ci z rozpoznawaniem rzuconych już 
czarów na polu bitwy, nienajlepsze 
sterowanie (choć do tego da się przy¬ 
zwyczaić) oraz tragicznie rozwiąza¬ 
ny sposób wyrzucania niepotrzeb¬ 
nych zaklęć. Prawdziwy galimatias 
rozpoczyna się w dalszej części roz¬ 
grywki, kiedy naprawdę trudno poła¬ 
pać się w dość sporej ilości czarów 
znajdujących się w grze. 

Jak już wcześniej pisałem, oprócz 
pojedynku można również rozegrać 
kampanię. Generalnie rzecz sprowa- 


samowicie klimatyczna i praktycz¬ 
nie nie do opisania (to trzeba usły¬ 
szeć, jak mawia ManJAk). Sama gra¬ 
fika jest znakomita w przypadku wi¬ 
doków poszczególnych krain, a tak¬ 
że podczas spotkań ze stworami, 
szwankuje natomiast w czasie Duel, 
gdzie bywa odrobinę nieczytelna. 

Ogółem rzecz biorąc Magie: The 
Gathering - Battlemage nie speł¬ 
nił wszystkich moich oczekiwań. 
Gra aż prosi się o wprowadzenie kon¬ 
kretniejszego podziału na rundy, czy 
zwiększenia ilości kart dostępnych 
w archiwum (jest tam część 4th ED. 
i kilka kart z Mirage). Oczywiście, pro¬ 
gram ma też dobre strony, jak choć¬ 
by świetne konwersacje, jakie moż¬ 
na przeprowadzać na przykład z 
Oraw Wurmem, albo fajne animacje 
w czasie pojedynku. Niestety, ca¬ 
łość nie prezentuje się na tyle dob¬ 
rze, aby stać się przebojem. Jeśli 
nie jesteś maniakiem Magica, to na 
rynku znajdziesz sporo lepszych 
strategii, natomiast jeśli lubisz pier¬ 
wowzór M:TG-Battlemage, gier¬ 
ka wciągnie cię bez wątpienia. 


Wybierając Duel wyzywasz na po¬ 
jedynek dowolnego przeciwnika, de¬ 
cydując się uprzednio na jednego 
z magów, który będzie reprezento¬ 
wał Ciebie. Zanim rozpocznie się wal¬ 
ka musisz ustalić skład swojej talii 
czarów (Tome), ewentualnie możesz 
skorzystać z już gotowej. Po wstęp¬ 
nych ustaleniach ropoczyna się po¬ 
jedynek. I tu następuje spore rozcza¬ 
rowanie. Pierwsza rzecz jaka rzuca 
się w oczy, to brak ścisłego podzia¬ 
łu na tury. Kolejki trwają określoną 
ilość czasu, w czasie którego trzeba 
się spieszyć z rzucaniem lądów i za¬ 
klęć - z tego powodu gracz-człowiek 
jest narażony na popełnienie sporej 
ilości błędów. Takie postawienie spra¬ 
wy jest wręcz irytujące. M: TG to gra 
wymagająca zastanowienia, a w Batt¬ 
lemage strategia została sprowa¬ 
dzona do jak najszybszego reagowa¬ 
nia na poczynania przeciwnika. Inne 


dza się do tego, że jako jeden z Pla- 
neswalkerów (czyli magów), starasz 
się podbić pewien kontynent. Odby¬ 
wa się to w dość dziwny sposób. Je¬ 
śli zaatakujesz którąś z krain, może 
się okazać, że odda się ona w twoje 
władanie, pozostanie neutralna lub 
spotkasz któregoś z jej mieszkań¬ 
ców, z którym będziesz mógł wyne¬ 
gocjować ewentualne zajęcie jego 
kraju. Bitwy toczą się tylko w przy¬ 
padku Twojego spotkania z jednym 
z Planeswalkerów, a i od tego mogą 
się zdarzyć odstępstwa. Ze zdoby¬ 
tych ziem pobierasz podatek w posta¬ 
ci Taelów, za które później możesz 
uzyskiwać informacje, kupować cza¬ 
ry, a nawet wykupować nowe krainy. 

Dość dobrym pomysłem jest ory¬ 
ginalna metoda składania talii w 
trakcie trwania kampanii. Na począt¬ 
ku do twojej dyspozycji jest tylko 
kilkanaście czarów, z których robisz 

1 sobie księgę czarów z powiedz¬ 
my piętnastoma zaklęciami. 
Nowe znajdziesz w podbitych 
krainach, bądź też kupisz lub 
dostaniesz od napotkanych 
istot. Jest to naprawdę świet¬ 
ny pomysł, który dodaje uro¬ 
ku całej kampanii. 

Bardzo dużym plusem 
i komputerowego M:TG jest 
■ dźwięk i w trochę mniejszym 
- I) stopniu grafika. Towarzyszą- 
p ca rozgrywce muzyka jest nie- 


Elektryk 


Myślę, że nie przesadzę, twier¬ 
dząc, iż gry komputerowe mają tyle 
samo wspólnego z filmem, co z komik¬ 
sem. Niestety, wspólne środki wyrazu 
(obraz i dialog) jeszcze o niczym nie 
świadczą. Prawdą jest, Ze o ile kompu¬ 
terowe adaptacje filmów wychodzą 
całkiem składnie (choć też nie zaw¬ 
sze), o tyle komiks jakoś nie ma szczęś¬ 
cia do gier. Wystarczy wspomnieć ta¬ 
kie tytuły, jak Punisher czy Batman 
(słodkim wyjątkiem jest polski Kajko i 
Kokosz!). Być może chcąc przełamać 
tę złą passę, ludzie z Eidos lnteractive 
pod patronatem Marvel Comics (świa¬ 
towy potentat w dziedzinie komiksów) 
postanowili stworzyć komputerową 
wersję komiksowego przeboju pt.: The 
Incredible Hulk. 


HULK 


Bohaterem gry, podobnie jak komik¬ 
sów z tego cyklu, jest wielki, zielony 
„power-ludż". który ma więcej wspól¬ 
nego z klęską żywiołową, niż z homo 
sapiens. Jak łatwo się domyślić, Twoje 
działania jako gracza sprowadzają się 
do kierowania poczynaniami Hulka i eli¬ 
minowania za jego pośrednictwem 
kolejnych wrogów, jacy stają na Twej 
drodze. Do wyboru masz aż 20 (!) kom¬ 
binacji ciosów, które będziesz mógł za¬ 
stosować na 14 rodzajach przeciwni¬ 
ków. W sumie gra oferuje 4 światy, każ¬ 
dy po 3 poziomy, a na końcu jeszcze 
dodatkową planszę, na której trzeba 
stoczyć ostateczny pojedynek z Mis¬ 
trzem. 

Na uwagę zasługuje fakt, że choć 
gra przypomina klasyczną platfor- 
mówkę (idea gry, układ planszy, prze¬ 
szkadzają, znaleziska), to jednak znacz- 


Producent: 

Acclaim 
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nie rozszerza temat, gdyż uwzględnia 
także poruszanie się w głąb ekranu 
(gra jest więc w petni trójwymiarowa). 
Takie rozwiązanie, oczywiście, diame¬ 
tralnie zmienia charakter zabawy, choć 
nie aż tak bardzo, jakby można się 
byto spodziewać. 

Czas na podsumowanie, i tu - przy¬ 
znam się - dobrnęliśmy do kłopotliwej 

IEIWBŁ.E 

dla mnie sytuacji. Dlaczego? Otóż 
z jednej strony The Incredible Hulk po¬ 
siada niewątpliwe atuty w postaci gra¬ 
fiki 3D wygenerowanej na stacji Silicon 
Graphics, efektowną muzykę i sporą 
ilość przeszkadzajek oraz zagadek, 
z drugiej zaś pod znakiem zapytania 
staje pierwotny cel twórców, który mo¬ 
im zdaniem nie został osiągnięty. W tej 
sytuacji nie pozostaje mi nic innego, 
jak tylko zaryzykować stwierdzenie, że 
jako komputerowa adaptacja komiksu 
The Incredible Hulk jest produktem 
chybionym, ale jako gra platformowa, 
mimo wad, stanowi ciekawą propozy¬ 
cję - zwłaszcza dla miłośników tego ga¬ 
tunku. Ostateczną ocenę, oczywiście, 
pozostawiam Tobie. 


Adam Bard 
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Over the Reich firmy Avalon 
Hill jest pierwszym programem w 
historii komputerowych gier strate¬ 
gicznych, oferującym możliwość do¬ 
wodzenia bitwami powietrznymi na 
poziomie poszczególnych jedno¬ 
stek. Jakkolwiek pomysł przedsta¬ 
wienia zmagań w przestworzach 
w taki sposób może wydać się 
dziwny, to zapewniam, że nie jest 
to pomyst chybiony. Daje on możli¬ 
wość zupełnie innego spojrzenia 
na przykład na tradycyjne symu¬ 
latory. Siedząc w kabinie samolo¬ 
tu nie masz możliwości 
prześledzenia cało¬ 
kształtu bitwy, nie 
mówiąc już o dowo¬ 
dzeniu innymi samo¬ 
lotami. Over the 
Reich niewątpliwie da¬ 
je taką możliwość 
utraty bezpośredniego udziału 
w walce. 

Rzecz dzieje się podczas II 
Wojny Światowej. Swój udział za¬ 
czynasz w momencie przejścia 
Aliantów do dziennej ofensywy po¬ 
wietrznej nad zachodnią Europą 
w 1943 roku. Możesz zasiąść za 
sterami samolotów jednej z trzech 
stron konfliktu: Anglii, Ameryki lub 
Niemiec. Zawsze występujesz ja¬ 
ko dowódca zespołu samolotów 
myśliwskich. W zależności od po¬ 
stawionych zadań, masz możli¬ 
wość dodatkowego uzbrojenia ich 
w bomby i rakiety. Najczęściej 
spotkasz trzy rodzaje zadań: es¬ 
korta bombowców, wymiatanie i ata¬ 
ki na cele naziemne. W pierw¬ 
szym wypadku Twoim zadaniem 
jest niedopuszczenie wrogich my¬ 
śliwców do ochranianej grupy 
bombowców. W drugim, atakujesz 
wszelkie napotkane nieprzyjaciel¬ 
skie aeroplany i napotkane obiek¬ 
ty na ziemi. Trzeci rodzaj misji to 
niszczenie wyznaczonych celów 
rozlokowanych na ziemi - w tym 
wypadku trzeba wybrać od¬ 


powiednie uzbrojenie bombowe. 

Realizm rozgrywki zależy od 
ustawienia stopnia trudności. Pro¬ 
wadząc samoloty musisz pamię¬ 
tać o podstawowych zasadach lo¬ 
tu - zbyt gwałtowny zakręt powo¬ 
duje na przykład znaczne obniże¬ 
nie prędkości aeroplanu. Poza tym 
przeciwnicy też zajadle manewru¬ 
ją, starając się wejść Ci na ogon i 
jednocześnie nie dać się zestrze¬ 
lić. Żeby załatwić wroga bardzo 
rzadko wystarcza jeden atak. Naj¬ 
częściej trzeba kilkakrotnie pod¬ 
chodzić na odległość skutecz- 
^ nego strzału. To sa- 
mo dotyczy też ata¬ 


sze wydarzenia podczas poszcze¬ 
gólnych akcji. Tłem dla gry jest 
pieśń Lot Walkirii z opery Wagne¬ 
ra, znana między innymi z filmu 
Czas Apokalipsy czy gry Frontier. 
Jest to mój ulubiony kawałek z mu¬ 
zyki poważnej, ale obiektywnie trze¬ 
ba powiedzieć, że znakomicie 
ilustruje przebieg wydarzeń na 
ekranie. 


ków na Twoje jed¬ 


nostki. Na szczęś¬ 
cie niektóre typy 
samolotów posiada¬ 
ją dwa silniki i uszkodzenie jed¬ 
nego nie powoduje wykonywania 
skoków ze spadochronem. Z dru¬ 
giej jednak strony płonący silnik 
może spowodować eksplozję Two¬ 
jego samolotu i rozsiać szczątki 
pilota po niebie. 

Każde zadanie składa się z 
serii pojedynków z wrogimi samo¬ 
lotami odbywającej się na wyzna¬ 
czonej trasie przelotu. Co cieka¬ 
we, jeśli kilkakrotnie będziesz wy¬ 
konywał tę samą misję, to zauwa¬ 
żysz, że za każdym razem miejs¬ 
ce ataku i siły przeciwnika są in¬ 
ne. 

Jeśli chodzi o stronę graficzno- 
muzyczną, to jej poziom plasuje 
się w górnych strefach stanów 
średnich. Sylwetki samolotów są 
widoczne na tle chmur lub ziemi. 

Można po nich 
rozpoznać po¬ 
szczególne typy 
konstrukcji wystę¬ 
pujących w powie¬ 
trznym pojedynku. 
Dużą gratką są 
krótkie filmiki z okre¬ 
su II Wojny Świa¬ 
towej, praktycznie 
nieznane w na¬ 
szym kraju, prezen¬ 
tujące co ważniej¬ 


Over the Reich 


Podsumowując, przyznam się, 
że gra Over the Reich podbiła 
moje serce. Pomysł stworzenia 
strategii powietrznej z prawdzi¬ 
wego zdarzenia, ciekawa i wcią¬ 
gająca akcja, wszystko to powo¬ 
duje, że z czystym sumieniem po¬ 
lecam tę grę wszystkim miłośnikom 
strategii. Szkoda tylko, że czas ak¬ 
cji nie obejmuje całego okresu II 
Wojny Światowej. Aż chciało by 
się polatać na rodzimych Pile. 


Heinz F. 


486, Win 3.1 lub Win ‘95 68020. systtm 7 . 

8 MB RAM 8 MB RAM 

SVGA, CD-ROM CD-ROM 


Producent: 

Avalon Hill 

Dystrybutor: 

Mirage Software (wersja PC) 
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kosmosie, 
przy czym 
lecąc nad planetą można ostrza¬ 
łem kształtować na nowo po¬ 
wierzchnię. To ciekawe rozwią¬ 
zanie, gdyż daje grze możliwości, 
jakich brakowało innym tego typu 
programom. 

Jeśli chodzi o minusy, to 
wymieniłbym dwa. Przede wszy¬ 
stkim pilotowanie pojazdu jest 
bardzo niewygodne ze względu 
na zbyt czułe stery. Chwilami 
potrafi to doprowadzić do szału, 
zwłaszcza gdy podczas pogoni za 
wrogiem nie można uspokoić lotu. 
Drugim mankamentem jest brak 
radaru. Zastępuje go co prawda 


opcja mapy, do której w każdej 
chwili można przejść, ale to 
stanowczo za mało. 

Podsumowując, Starfighter 
3000 przeznaczony jest głównie 
dla tych, którzy lubią szybką akcję 
bez zbędnych komplikacji zwią¬ 
zanych z obsługą pojazdu (jak w 
klasycznych symulatorach). W 
pewnym sensie gra podobna jest 
do Terminal Velocity, ale moim 
zdaniem wygląda nieco lepiej i co 
ważniejsze, jest bogatsza pod 
względem fabularnym. W sumie, 
Starfighter 3000 stanowi udany 
przykład połączenia symulatora i 
zręcznościówki - z przewagą tej 
ostatniej, oczywiście. 


treningowy i dopiero następne 
stanowią prawdziwe wyzwanie. 
Misje zostały ułożone w układzie 
odwróconej piramidy, a wybór 
następnej nie został Ci narzucony 
odgórnie. Dzięki tej sztuczce 
kolejność zadań, a więc i 
rozwój fabuły, zależy 
Ciebie (uwaga: 
aby przejść do 
następnego 


Jest rok 3037. Po serii 
wyniszczających wojen, jakie nę¬ 
kały w ostatnich stuleciach światy 
Federacji, ugrupowanie FedNet 
postanawia przejąć władzę i za¬ 
prowadzić ład i porządek. Po¬ 
dobnie jak wielu innych pra¬ 
worządnych obywa¬ 
teli, przymusem 
wcielono Cię 
do armii 


Hazard 
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oddzia- 
łów elitar¬ 
nych, testu¬ 
jących ekspery¬ 
mentalną broń. Od 
tej chwili stajesz się 
pilotem pojazdu planetarnego 
Predator Mark-IV, super hiper jed¬ 
nostki bojowej FedNet-u. Twoim 
zadaniem jest eliminowanie rebe¬ 
liantów i tłumienie buntów w odle¬ 
głych światach Federacji. Wszy¬ 
stko jasne? 

Starfighter 3000, bo o tej 

grze tu mowa, to przede wszy¬ 
stkim ciekawy układ misji. W sumie 
jest ich 60; po 15 w 4 kolejnych 
kampaniach nazwanych stopnia¬ 
mi wojskowymi - kadet, kapral, 
kapitan i komandor. Oczywiście, 
pierwsza z nich ma charakter 


* \ rzędu, 

liii trzeba 

F I I I zakończyć 

‘ J wszystkie 

misje z po¬ 
przedniego). 

Kolejną inno¬ 
wacją jest wprowa¬ 
dzenie skrzydłowych. I nie 
są oni li tylko ozdobnikiem - ich 
udział w walce jest w niektórych 
misjach wręcz niezbędny. Pomi¬ 
nę omawianie rodzajów rozka¬ 
zów wydawanych skrzydłowym, 
gdyż są one standardowe. 

Ostatnią nowością, o której 
chciałbym wspomnieć, jest moż¬ 
liwość prowadzenia walki tak w 


Starfighter 3000 


486 DX2/33 MHz 
8 MB RAM, CD-ROM 
SVGA, Sound Blaster 


Producent: 

Telstar 

Dystrybutor: 

Marksoft 
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upgrade 55.00 PLN 
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bą 8 etapów podzielonych na trzy 
misje, w trakcie których będziesz 
strzelał do Obcych, zbierał najróż¬ 
niejsze gadżety i przede wszys¬ 
tkim ratował ludzi wysyłając ich 
przez gwiezdne wrota (rodzaj ma¬ 
gnetycznych pierścieni, przez któ¬ 
re musisz przelecieć) w jakieś bez¬ 
pieczne miejsce (gdziekolwiek by 
to było). Słowem po raz kolejny cze¬ 
ka Cię rola zbawiciela - ocalenie 
odpowiedniej ilości mieszkańców 
planety jest warunkiem pokony¬ 
wania kolejnych etapów. 


Strategia strzelania 


Na początku zabawa nie jest ani 
zbyt trudna, ani wciągająca. Naj¬ 
wyraźniej masz się przyzwyczaić 


aspekt gry, jako że samo strzela¬ 
nie, choćby nie wiem jak skutecz¬ 
ne, na pewno już nie wystarczy. 
Potrzebujesz wsparcia. Mogą Ci 
go udzielić sami mieszkańcy ko¬ 
lonii - żołnierze zaatakują wska¬ 
zany cel, a cywile pomogą zbierać 
użyteczne gadżety. W ogniu walki 
często brakuje czasu na szukanie 
dodatkowych tarcz, broni, czy pa¬ 
liwa, taka ochotnicza zbiórka ma 
zatem spore znaczenie. Niestety, 


dą na przykład z wysokiej góry - mu¬ 
sisz je im dostarczyć. Bez mostu 
nie przejdą na drugą stronę rzeki 
- musisz go zbudować. W końcu 
ukąszeni przez pająki zamieniają 
się w zombie - należy ich wyle¬ 
czyć. Sam więc widzisz, że pro¬ 
blemów Ci nie zabraknie. To jed¬ 
nak nie koniec niespodzianek. Od 
czasu do czasu zdarzają się jesz¬ 
cze różne usterki techniczne: dziu¬ 
rawy zbiornik paliwa w Twoim stat- 


nym nadgarstkiem i refleksem, 
wymaga od gracza również spo¬ 
rej dawki strategicznego myślenia. 
Tak, tak - nie przesłyszałeś się. Mu¬ 
sisz myśleć, a im dalej zabrniesz 
tym więcej czasu będziesz musiał 
poświęcić na opracowywanie stra¬ 
tegii gry, dzięki czemu zabawa 
zyskuje głębię i atrakcyjność ja¬ 
kiej brakuje produktom konkurencji. 

Ograne zagrania 

A wszystko zaczyna się tutaj 
według standardowego niemal 
scenariusza. Jedna z naszych ko¬ 
lonii zostaje zaatakowana przez 
Obcych. Zdawałoby się, że dla 
mieszkających tam ludzi nie ma 
ratunku, na szczęście w pobliżu 




=- 


Wśród mnogości strzelanek 
na rynku niełatwo wybrać coś na¬ 
prawdę dobrego i wciągającego. 
Na ten miesiąc proponuję Scor- 
ched Planet firmy Virgin. W isto¬ 
cie, jest to jeden z lepszych przed¬ 
stawicieli swego gatunku. Nieco 
podobny do Terminal Velocity, 


znalazł się akurat Twój statek - 
Type 16 - dwupostaciowy pojazd, 
który za dotknięciem klawisza prze¬ 
istacza się ze zwrotnego i szyb¬ 
kiego myśliwca w wolniejszy, lecz 
lepiej opancerzony czołg (lub coś 
w tym stylu). Tym wehikułem wyru¬ 
szasz na ratunek ludziom zamiesz- 


do wspaniałego, trójwymiarowe¬ 
go otoczenia, oraz sterowania po¬ 
jazdem, a raczej pojazdami. Tak 
upłynie Ci kilka misji, aż stwier¬ 
dzisz nagle, że musisz naprawdę 
zdrowo się namęczyć, aby poko¬ 
nać atakujących w kilku miejs¬ 
cach Obcych. Wówczas do głosu 
dochodzi właśnie strategiczny 


natkniesz się również na pewne 
kłopoty związane z kolonistami. 
Po pierwsze, łatwo ich zabić, prze¬ 
to musisz się spieszyć, aby urato¬ 
wać odpowiednią ich ilość, zanim 
staną się łupem Obcych. Po dru¬ 
gie, potrzebne są czasami odpowied¬ 
nie zabiegi, by koloniści mogli bez¬ 
piecznie dostać się do boi sygnali- 








































Sprzedaż Wysyłkowa TOMiJtl 


Gier Komputerowych ^!*^ 34 

Termin realizacji: tei/fax: ( 0 - 22)7731982 

TYLKO 5 DNI !!! tel. (0-90)297165 

OKAZJA l ^z^nne^n^^^odnii^N^ski^Ccny I 


PRZEDSTAWIAMY FRAGMENT NASZEJ OFERTY: 

IBM PC 


Battle Isle 
Franko 
Ishar III 

Kajko i Kokosz 

Liga Polska Manager '95 

Megalomania 
Mićnael Jordan In Flight 

Polanie 

Skaut Kwatermaster 
Speedway Manager '96 

Świrus 
Tom & Ghost 

Ultimate Soccer Manager 

Worms 

IBM PC-CD ROM 

Admirał Sea Battles 

Alien Trilogy 

A.D.2044 

Archimedean Dynasty 

Blood & Magie 
Broken Sword 
Clandestiny 

Command & Conquer: Red Alert 

Crusader No Regrate 
Destiny 

Destruction Derby II 

BEBE 1 " 1 

Die Hard Trilogy 

Discworld II 
Dragon Lorę II 

EvoTution - mapy do Cywilizacja II 

F 22 Lighting 
Fita Soccer 97 
Flying Corps 

Genewars 

Grand Prix 2 Formuła 1 
Hardline 

Harpoon II - Admirał Edition 
Han/ester 

Heroes of Might and Magie II 

Hind 

Kick Off '96 
Klik - po Polsku 
Krazy Iwan 
Lew Leon 
Literat 

Lords of The Realms II 
M.A.X 

Mechwarrior II - Mercenaries 
Megapack VI 
Metal Rąge 

Muppet Treasure Island 

NBA Live 97 
NHL 97 

Phantasmagoria II 

Power FI 

Privater II - Darkening 

Quake 

Rally Championship 
Screamer II 
Settlers II 
Sega Rally 
Smurfy - poi. wer. 

Super Eurofighter 2000 
Syndicate Wars 
Tnird Reich 
Time Commando 
Tomb Raider 
Tunel BI 
Urban Runner 
Wersal 1685 - poi. wer. 

Worms + misje 
Virtua Cop 
Zwierzaki 

AMIGA 

Astral 

Bez Kompromisu 

Franko 
Intercalaris 
Ishar III 

Liga Polska Manager '96 
Mistrz Polski '96 
Primal Ragę (Al200) 

Rajd przez Polskę 
Soccer Stars '96 
Speedway Manager 96 
Street Fighter II 
Total Football 
Uniwersał Warrior 


Ceny w zł. 

28,00 
37,00 
44,00 
48,00 
37,00 
28,00 
24,00 
53,00 
43.00 
36,00 
40,00 
28,00 
77,00 
110,00 


138,00 

141,00 

115,00 

147,00 

131,00 

147,00 

139,00 

148,00 

127,00 

139,00 

138,00 

tel. 

147,00 

tel. 

147,00 

139,00 

93,00 

139,00 

139,00 

147,00 

139,00 

127,00 

151,00 

38,00 

51,00 

38,00 

40,00 

127,00 

97,00 

131,00 

97,00 

97,00 

139,00 

147,00 

157,00 

151,00 

122,00 

157,00 

139,00 

139,00 

167,00 

138,00 

151,00 

157,00 

127,00 

139,00 

131,00 

tel. 

112,00 

177,00 

127,00 

138,00 

127,00 

139.00 

137,00 

139,00 

139,00 

138,00 

tel. 

77,00 

127,00 


29,00 

38,00 

24,00 

38,00 

41,00 

37,00 

37,00 

87,00 

30,00 

87,00 

36,00 

48,00 

48,00 

26,00 


Posiadamy w sprzedaży: 

SONY Playstation 

SEGA Saturn 

w formie wysłkowej 

Wybrane tytuły gier (w sprzedaży wysyłkowej): 
Sony Playstation Sega Saturn 


Black Down, Casper, 
Command & Conquer, 

Cool Boarders, Crash 
Bandicoot, Die Hard Trilogy. 
Destruction Derby 2, 
Disruptor, Fifa '97, Formula 1, 
Hard Core 4X4, Jet Rider, 
Kiling Zonę, Lomax, Mortal 
Kombat Trilogy, NBA Live 
'97, NHL'97, Pandemonium, 
Penny Racers, Project 
Overkill, Reloaded, Resident 
Avil, Ridge Racer Rev., 
Simcity 2000, Skeleton 
Warrior, Soviet Strike, Space 
Jam, Street Fighter Alpha 2, 
Tekken 2, Time Commando, 
Tobal No 1 Tomb Raider, 
Tunel BI, Twisted Metal 2, 
Warhammer, Wipeout 2097, 
Worms, X-Com (Ufo 2) i 
wiele innych ... 


Bug, Clocword Knight 2, 
Command & Conquer, "D", 
Daytona USACCE, Defcon 
5, Euro '96, F-1 
Championship, Fifa Soccer 
'96, Galactic Attack, Guardian 
Hero, Hang On Gp '96, 
International Victory Goal, 
NHL Ali Star Hockey, Need 
for Speed, Nights, Panzer 
Dragon, Panzer Dragon II, 
Pebble Beach Golf, Rayman, 
Sega Rally, Street Fighter 
Alpha, The Hordę, Theme 
Park, Thunderhawk II, The 
Mansion of Hidden Souls, To 
Shin Den Remix,Tomb 
Raider. Vitrua Cop, Virtua 
Cop 2 + Gun, Virtua Fighter 
2, Virtua Fighter Kids, Virtua 
Hydline, Virtua Racing, 

YYiasgii YYgtiiiif 1 wislf innymi 


Pełny katalog wysyłamy pootrzymaniu zaadresowanej 
koperty zwrotnej ze znaczkiem (prosimy podać typ 
komputera) oraz dołączamy do każdej przesyłki.. 

Podane w złotych ceny detaliczne zawierają 
podatek VAT 

Przesyłka płatna przy odbiorze (+ koszty wysyłki) 

W przypadku braku danego tytułu na rynku (konieczność 
sprowadzenia na zamówienie) termin realizacji może się 
wydłużyć. 

Zamówienia oraz wszelkie pytania 
przyjmujemy listownie, telefonicznie 
lub faxem pod numerem: 

(0-22) 773-19-82 lub (0-90) 29-71-65 . 
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ku, nieczynna brama, czy słaba 
moc tarcz. Musisz myśleć i to 
ostro, by płynnie reagować na 
zmieniające się warunki gry. 

Tak wygląda jedna połowa 
gry. Druga to już czysta „akcja", 
która, mam wrażenie, odgrywa 
tutaj raczej poślednią rolę, przy 
czym zadbano o to, by nawet ten 
nieco drugorzędny element gry 
stał na najwyższym poziomie. 
W głównej mierze jest to zaś za¬ 
sługa wyśmienitej grafiki oraz 


[ Producent: 

i Virgin 


| Dystrybutor: 


IPS 


L— —-..... 





łatwej obsługi Twojego morfują- 
cego pojazdu(ów). 

A ja właśnie 
chciałem o tym... 

...wspomnieć. Zacznijmy od 
oprawy graficznej programu, jako 
że ona to właśnie stanowi jego 
główny wabik. No cóż - słabych 
punktów nie odnotowałem. Cała za¬ 
bawa toczy się w pełni trójwymia¬ 
rowym środowisku zasiedlonym 
przez także trójwymiarowe (a jak¬ 
że) obiekty: budynki, pojazdy i lu¬ 
dzi. Program zachwyca ponadto 
bogactwem krajobrazów, w któ¬ 
rych przyjdzie Ci walczyć - znaj¬ 
dziesz tu zarówno góry, zbiorniki 
wodne i zielone pola, jak również 
tereny objęte działalnością wulka¬ 


Jedyny minus 


Tak naprawdę jedyna rzecz, 
przy której można się zagubić gra¬ 
jąc w Scorched Planet, to bo¬ 
gactwo broni i najróżniejszych ga¬ 
dżetów. W ogniu walki brakuje 
czasu na chwilę zastanowienia, 
co w danym momencie zrobić lub 
użyć. W rezultacie gra staje się 
chaotyczna i nieco frustrująca. Sta¬ 
nowi to jednak jedyny minus tego 
stojącego znacznie powyżej śred¬ 
niej programu. Przy wysokiej ja¬ 
kości grafice, przyzwoitej oprawie 
dźwiękowej, potrzebie strategicz¬ 
nego planowania gry, oraz możli¬ 
wości gry w sieci dla ośmiu osób, 
Scorched Planet stanowi miłą 
odmianę na tle podobnych do sie¬ 
bie strzelanek, których mnóstwo 
krąży na rynku. 

Piotr Orcholski 


Pentium 60 
8 MB RAM (16 MB dla SVGA) 
CD-ROM 


niczną. Przejazd przez te i wiele 
innych scenerii możesz zaś ob¬ 
serwować z kilku miejsc, między 
innymi z góry, z wnętrza Twojego 
pojazdu, oraz zza jego „pleców". 
Na pewno znajdziesz tu zatem 
coś dla siebie. I cały ten idylliczny 
obrazek psują tylko wymagania 
sprzętowe jakimi „szczyci" się 
gra: Pentium 60 to minimum, dla 
SVGA potrzebował zaś będziesz 
przynajmniej PI33 z dobrą kartą 
graficzną, najlepiej z akcelera¬ 
torem 3D. 

Co do obsługi Two¬ 
jego pojazdu Typu 16 - 
kurs prawa jazdy nie bę¬ 
dzie Ci raczej potrzebny. 
Sterowanie jest tutaj jak 
to się mówi, intuicyjne, 
przy czym bardzo spodo¬ 
bała mi się możliwość do¬ 
konywania natychmiasto¬ 
wego skrętu o 180 stop- 
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W Internecie, pod: www.cyberlife.co.uk możesz zdobyć dodatkowe bajery dla swoich Nor- 
nów. Mogą to być specjalnie hodowane, super inteligentne stworki, choinki z bombkami, 
nowe warzywa i mnóstwo innych gadżetów. 

Na pewno zawsze 
chciałeś mieć swojego 
zwierzaka, ale rodzice Ci 
nie pozwalali. I z pewnoś¬ 
cią zamęczałeś ich tak 
długo, aż zdecydowali 
kupić Ci chomika lub inną 
świnkę morską. A kiedy 
już miałeś wymarzone 
zwierzę, to okazało się, 
że za dużo przy nim ro¬ 
boty, że trzeba je karmić, 
wyprowadzać na spacer / 
zmieniać wodę / wyciągać spod 
szafy (niepotrzebne skreślić), itd., 
itd.. Ale od czego komputery. Dzię¬ 
ki pewnemu dziwacznemu progra¬ 
mowi o nazwie Creatures możesz 


mulację cyber-stwora z określony¬ 
mi potrzebami, żądzami i potrafią¬ 
cego reagować na otoczenie. Co 
ważniejsze, stworek uczy się na 
podstawie swoich „przeżyć" i dys- 


wszystkiego może dot¬ 
knąć i się pobawić. Póź¬ 
niej przychodzi czas na 
swojego rodzaju tresurę. 
Nom musi być posłuszny, 
trzeba go więc nauczyć 
słuchać, a nawet mówić. 
Im dłużej stworek pobiera nauki, 
tym inteligentniejszy się staje. 
Problem w tym, że nawet Nomy 
umierają - w odpowiednim więc 
wieku trzeba znaleźć im towa¬ 
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założyć w swoim Pececie lub Ma- 
cintoshu całkowicie bezproblemo¬ 
wą hodowlę przesympatycznych 
stworków - Nomów. 

Teoria 

Wszystko opiera się na Cyber- 
Life. Jest to szczególny algorytm 
sztucznej inteligencji bazujący na 
sieciach neuronowych stworzo¬ 
nych według zasad biochemii i ge¬ 
netyki. Żeby nie przynudzać po¬ 
wiem, że CyberLife, opracowywa¬ 
ny prawie 20 lat, pozwala na sy- 


ponuje pamięcią (niezbyt wielką, 
ale zawsze). Tworzone przez czte¬ 
ry lata Creatures to pierwsze ko¬ 
mercyjne zastosowanie algoryt¬ 
mu CyberLife. Dzięki niemu masz 
możliwość nie tylko mieć własne 
zwierzątko lecz także zaspokoić 
swoje instynkty macierzyńskie. 

Hodowla Norna w Creatures 
jest dosyć prosta. Wystarczy wy¬ 
brać sobie jajko, poczekać, aż wy¬ 
kluje się z niego malutki Nom i już 
można zacząć go uczyć życia. Na 
początek rzeczy podstawowych - 
że każdy Nom musi jeść. Potem, 


rzyszkę (towarzysza) życia i stwo¬ 
rzyć warunki, aby mogło powstać 
JAJO. A z niego kolejne pokole¬ 
nie Nomów dziedziczące cechy 
swoich rodziców. I tak dalej, i tak 
dalej... Cała gra kończy się dopie¬ 
ro w momencie śmierci ostatnie¬ 
go stworka. Tyle teoria. 

Praktyka 

Po pierwsze Norny zaraz po 
urodzeniu są bardzo słabe. Trzech 
pierwszych zdechło mi, nim zdąży¬ 
łem się zorientować, że coś idzie 


nie tak. Jeden padł z głodu, 
drugi z nudy, a trzeciego po¬ 
gryzły pszczoły. Zdarza się. 
Z następnymi było już lepiej 
(prawdę powiedziawszy od 
tej pory moje Norny umierały 
wyłącznie ze starości, czyli 
po jakichś 10 godzinach). Naj¬ 
ważniejsze, to pokazać im, 
gdzie rośnie marchewka i do 
czego służy piłka (zabawa z piłką 
zmniejsza poziom znudzenia). 
Trzeba też głaskać je często po 
głowie, żeby nie było im smutno 
(jak już dorosną obejdą się bez 
tego, ale póki są małe...). Ważne 
jest także ciągłe monitorowanie 
stanu zdrowia i w przypadku cho¬ 
roby natychmiastowe aplikowanie 
lekarstw. Gdy Norny już podros¬ 
ną, stają się bardziej samowystar¬ 
czalne i przychodzi czas na nau¬ 
kę. Jedyną skuteczną metodą ucze¬ 
nia w Creatures jest użycie ma¬ 
szyny uczącej. Za pomocą obraz¬ 
ków uczy ona podstawowych po¬ 
jęć (jak stój, idź, tak, nie, weź, zo¬ 
bacz, itp.). Odpowiednio długo edu¬ 
kowany Norn zaczyna słuchać po¬ 
leceń. I to działa. Wystarczyło, że 
wpisałem z klawiatury „Barnaba 
go“ (go - ang. idź.), a Barnaba (mój 
ulubiony Norn) zaczynał iść na¬ 
wet gdy gapił się na katarynkę (jak 
był mały i nie wiedział, kto tu rzą¬ 
dzi nic nie mogło go oderwać od 
katarynki). Co ciekawe, Norna moż¬ 
na uczyć zwrotów w dowolnym ję¬ 
zyku, także polskim (choć czasem 
litery z ogonkami wyświetlają się 
jako krzaki). Ale nie da się ukryć, 
że dużo lepiej stwory słuchają ko¬ 
mend po angielsku. Pewne prob¬ 
lemy mogą wystąpić przy nauce 


ALBUM FOTOGRAFICZNY POZWALA NA UDOKUMENTOWANIE ROZWOJU NORNA. 















































nazw przedmiotów. Sam proces 
jest nieskomplikowany - wystarczy 
dowolnemu Nomowi pokazać ja¬ 
kąś rzecz i wstukać jej nazwę na 
klawiaturze, a już po paru pró¬ 
bach Nom poprawnie ją powtó¬ 
rzy. Problem jednak w tym, że 
słabo rozróżniają jedno od dru¬ 
giego. Zosia (Norn - weteranka) 
raz nauczona słowa „marchewka" 
biegała dookoła i na wszystko mó¬ 
wiła „Zosia marchewka". No ale 
w końcu nikt nie żąda, aby Nomy 
pisały powieści... 

Szkoda tylko, że jeśli chodzi o 
maksymalną ilość Nornów, to au¬ 
torzy Creatures posłużyli się mu- 
! tacją zasady F(n)orda: Możesz 
mieć dowolną ilość Nornów pod 
warunkiem, że nie będzie ich wię¬ 
cej niż osiem. Ha, wszystko ma 
swoje ograniczenia. Ale mogę za¬ 
pewnić, że nawet opieka nad tyl¬ 
ko ośmioma stworami jest bardzo 
absorbująca. 

Genialna natomiast jest możli¬ 
wość eksportowania i importowa¬ 
nia Nornów. Dzięki temu możliwe 
jest wymienianie się stworami z in¬ 
nymi „hodowcami" na całym świę¬ 
cie (przy wykorzystaniu Internetu 
oczywiście). Przy odrobinie samo¬ 
zaparcia i odpowiedniemu krzyżo¬ 
waniu można spróbować wyhodo¬ 
wać Norna - Einsteina. 

Cała reszta 

Cała reszta jest w porządku. 
Gra działa tylko pod Windows 95. 
I, co dziwne, działa dobrze. Win¬ 
dows doskonale nadaje się do za¬ 
rządzania okienkami z modułami 
„mały lekarz", „mały genetyk", „ma¬ 
ły fotograf i „mały grabarz" (szcze¬ 
gólnie to ostatnie pasuje do Win95). 
Grafika Albii - świata, w którym ży¬ 
ją Norny jest prześliczna, bardzo 
kolorowa i urozmaicona. Kraina ta 
wypchana jest wszelkiego rodza¬ 
ju windami, kolejkami linowymi, tu¬ 
nelami podwodnymi i temu po¬ 
dobnymi rzeczami. Wszystko po 
to, żeby Norny (a przy okazji i Ty) 
się nie nudziły. Moim ulubionym 
elementem jest zatopiona Statua 
Wolności (w kształcie Norna, rzecz 
jasna). Dźwięk też jest na wyso¬ 
kim poziomie. Najlepsze jest oczy¬ 
wiści gaworzenie stworków, ale 
i inne dźwięki (katarynki, szafy gra¬ 
jące, ptaki, pszczoły, windy, itp.) 
są OK. 

Krótko mówiąc, warto w to za¬ 
grać. Z tym, że nie jest to gra dla 
każdego. Jeśli ktoś nie lubi my¬ 
śleć, to znudzi się już po paru se¬ 
kundach. Jeśli natomiast potrafi 
używać szarych komórek, to ma 
przed sobą długie, długie godziny 
obserwacji jak rodzą się, żyją i 
umierają Norny - najinteligentniej¬ 
sze zwierzaki w komputerze. 

Adam Gregrowicz 




^j^Egg Halchery 


| Hdp 


Podstawa to wykształcenie. Im więcej czasu spędzi Nom przy Wyedukowany Norn potrafi przekazywać wiedzę innym stwor- 
maszynie uczącej, tym lepiej da sobie radę w życiu. kom, wcale nie muszą tracić wielu godzin na naukę. 


Norn szybciej się wykluje, gdy wstawisz 
jajko do inkubatora. 
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Małego Norna należy zarejestrować i na¬ 
dać mu imię, którego będzie używał przez 
całe życie. 


Wylęgarnia. Tu możesz wybrać, czy Twój 
Norn będzie chłopcem, czy dziewczynką. 



Oprócz Nornów w Albii żyją inne zwierzaki (w śladowych iloś- Gdy Norny podrastają zaczynają interesować się drugą połową 
ciach). Uważaj, bo z reguły są brudne i zapchlone gatunku. 
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Z takiego zainteresowania mogą 
wyniknąć różne rzeczy. 



„Naturalny“ Norn (nie z wylęgarni) wyglą¬ 
da jak inne, ale dziedziczy po swoich ro¬ 
dzicach różne cechy i z reguły jest inteli¬ 
gentniejszy od reszty. 



A tak wygląda początek nowego pokole¬ 
nia Nornów. Jeśli przesuniesz jajo, bę¬ 
dziesz musiał wstawić je do inkubatora, 
bo inaczej nic się z niego nie wykluje. 



Cieatuie Graveyard 


Po około 10 godzinach przychodzi pora 
na każdego Norna... 














































































Eraser - Turnabout 


Producent: 


Ocean 


Dystrybutor: 

Mirage 
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Nie tak dawno temu I 
na ekranach kin gości) I 
film Eraser (Egzekutor) f! 
z Arnoldem Schwarze- gm/Ki 
neggerem w roli głów- |! 
nej. Jedną z ostatnich I 
scen tego filmu jest wy- I 
buch furgonetki. Do- 1^1 
kladnie ten sam wy- HHH 
buch to początek kolej- 
nej multimedialnej przygodów- 
ki o wygórowanych ambicjach 
i dobrym pomyśle, lecz nienaj¬ 
lepszej realizacji. 

W komputerowym Erase- 
rze jesteś agentem z programu 
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tego budynku nie pozwoli Ci się 
nudzić. Jednak mimo tej pozor¬ 
nej atrakcyjności Eraser nie 
potrafi zbyt wciągnąć. Może wi¬ 
nę za to ponosi nienajlepiej do¬ 
brany poziom trudności (więk¬ 
szość zagadek, a nawet strzel¬ 
nic, jest bardzo trudna). Może 
też fakt, że tak naprawdę, to w 


im wydziale. Robisz więc to 
samo, co Arnie w filmie, choć 
jego samego w grze nie zoba¬ 
czysz. Bo i po co, z pewnością 
dasz sobie radę równie dobrze 
jak on, a może nawet lepiej. 


cych terrorystów) są OK i nie 
odbiegają od światowych stan¬ 
dardów. 

Gdyby Eraser - Turnabout 
miat bardziej rozbudowane ele¬ 
menty zapożyczone ze Spy- 
crafta, łatwiejsze części zręcz¬ 
nościowe i dłuższą fabułę, był¬ 
by bardzo dobrą grą. A tak jest 
jedynie grą dobrą - i to bardzo 
blisko granicy przeciętności. 


ochrony świadków, a Twoim za¬ 
daniem jest skuteczna ochrona 
powierzonych Ci osób i wykry¬ 
cie „kreta", czyli zdrajcy w Two- 


Granie w Eraser - Turna¬ 
bout jest dosyć urozmaicone. 
Możesz w nim postrzelać do wy¬ 
skakujących postaci na tak zwa¬ 
nych strzelnicach (to moja ulu¬ 
biona część). Możesz także za¬ 
bawić się w szpiega-analityka, 
składając w całość pocięte w pa- 
seczki listy lub analizując na¬ 
grania wideo (taki uproszczony 
Spycraft). Jeśli lubisz myśleć 
na nieco wyższych obrotach, to 
również się nie zawiedziesz. 
Włamywanie się do kompute¬ 
rów, rozbrajanie tykających 
bomb i odblokowywanie wind 
na chwilę przed wybuchem ca- 


komputerowym Eraserze nie 
ma znowu aż tak dużo do zrobie¬ 
nia. 

Graficznie Eraser zrobio¬ 
ny jest przyzwoicie. Bardzo do¬ 
brej jakości są filmiki (a jest ich 
całkiem sporo) i ludki, do któ¬ 
rych strzelasz w częściach zręcz¬ 
nościowych. Przyjemność gra¬ 
nia utrudnia trochę fakt działa¬ 
nia gry wyłącznie pod Win¬ 
dows 95. Jeśli nie masz szyb¬ 
kiego komputera (naprawdę szyb¬ 
kiego), to na strzelnicach do¬ 
staniesz szału patrząc jak wol¬ 
no ekran przesuwa się na boki. 
Pod względem dźwięku jest tak¬ 
że w miarę dobrze. Nie ma w Era¬ 
serze żadnych monumental¬ 
nych podkładów muzycznych, 
ale przygrywająca muzyczka i 
efekty dźwiękowe (najważniej¬ 
sze to oczywiście krzyki giną- 


Adam Gregrowicz 
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CZYLI EGZEKUTOR 
TYM RAZEM POJAWI* SIĘ 
NA KASETACH VIDEO 

Od 13 stycznia w wypo- 
życzalniach kaset video można 
zdobyć ostatni wielki przebój 
Arnolda Schwarzeneggera, 
który tylko w Stanach Zjed¬ 
noczonych przyniósł wytwór¬ 
ni Warner Bros. ponad 100 min 
dolarów. Film by* już szcze¬ 
gółowo omówiony w ŚGK 
(nr 8/96), ale warto przypom¬ 
nieć, że reżyserem „Egzeku¬ 
tora" jest Charles Russell, 
twórca słynnej z powodu zas¬ 
tosowania rewolucyjnej ani¬ 
macji koputerowej“Maski“. 
Również „Egzekutor" powstał 
z wykorzystaniem efektów 
komputerowych. Na uwagę 
zasługuje przede wszystkim 
scena walki w sali aligatorów 
nowojorskiego ZOO i scena 
ucieczki Johna Krugera (Ar¬ 
nolda Schwarzeneggera) z le¬ 
cącego samolotu zrealizowa¬ 
na metodą tzw. green screens, 
czyli komputerowego zielone¬ 
go ekranu. 

Korzystając z okazji, że 
właśnie pojawiła się gra pod 
tym samym tutułem, redakcja 
ŚGK i Warner Bros. Home Vi- 
deo proponują konkurs, w któ¬ 
rym nagrodami będą kasety 
video z filmem „Egzekutor". 
Twoje zadanie polega na wy¬ 
mienieniu tytułów pięciu fil¬ 
mów z Arnoldem Schwarze- 
neggerem w roli głównej. 

Odpowiedzi zamieszczone 
wyłącznie na kartkach pocz¬ 
towych (plus kupon konkurso¬ 
wy umieszczony w górnym 
rogu strony) należy wysyłać 
na korespondencyjny adres 
redakcji do dnia 5.04.1997 r. 

skrytka pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-067 Bydgoszcz 


Różnie to bywa na ryn¬ 
ku gier - czasem jest lepiej, 
czasem gorzej. Wpadki zda¬ 
rzają się każdemu, ale nie 
każdy wystawia owoc owe¬ 
go potknięcia w sklepie i na 
dodatek żąda za niego pie¬ 
niędzy. Coś takiego przytra¬ 
fiło się zaś firmie Eidos, któ¬ 
ra, choć znana z takich su¬ 
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per tytułów jak chociażby Tomb Rai- 
der (gra roku), wypuściła na rynek ab¬ 
solutnie zbyt skomplikowaną strate¬ 
gię zatytułowaną Third Reich. Oto 
szczegóły. 

Gra dla prawników 

Pomysł Trzeciej Rzeszy ma swo¬ 
je korzenie w planszówce firmy Ava- 
lon Hill, opatrzonej tym samym tytu¬ 
łem. W latach siedemdziesiątych gra 
ta była nawet swego rodzaju przebo¬ 
jem, przy czym kierowano ją raczej 
do zapalo¬ 


Zaczynając od spraw najbliż¬ 
szych ciału, interfejs progra¬ 
mu to jedna z najgorszych rze¬ 
czy jaką widziałem od momen¬ 
tu kupienia mojego pierwszego PCeta, 
Wyskakujące jedne po drugich okien¬ 
ka żądające natychmiastowych decyzji 
i mapa Europy z jednym zaledwie 
powiększeniem, to tylko dwa z licz¬ 
nych przykładów owego pokracznego 
cudu, który niestety musi być stale 
w użyciu. Druga, znacznie poważ¬ 
niejsza przeszkoda to zestaw reguł 
gry, których normalny człowiek nie 
jest w stanie zapamię- 
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nych miłośników strategii, niż do prze¬ 
ciętnego zjadacza planszówek. Obej¬ 
mując całą II wojnę światową Third 
Reich stanowił, i w rzeczy samej na¬ 
dal stanowi, jedyną próbę upakowa¬ 
nia politycznych, gospodarczych i woj¬ 
skowych realiów tego okresu w formę 
pojedynczej gry. Na „planszy" wyglą¬ 
dało to całkiem przyzwoicie, o czym 
mogą świadczyć kolejne edycje ty¬ 
tułu. Niestety, nie można tego powie¬ 
dzieć o komputerowej wersji rzeczo¬ 
nego produktu (na początku lat 90 mo¬ 
gli się nią cieszyć posiadacze Amig). 



tać. Najprostszy ruch 
wymaga tu przema- 
glowania tylu faz gry, że przechodzi 
do niej wszelka ochota: komputer 
musi przeprowadzić fazę morską i 
sprawdzić odpowiedź strony przeci¬ 
wnej; fazy lądowa i ataku też są 
ważne, a nie należy zapominać o fa¬ 
zie kontrataku i fazie możliwej dezer¬ 
cji oddziału; a w kolejce czeka już fa¬ 
za DAS (nie zamierzam nawet podjąć 
próby wytłumaczenia Ci, co to jest), 
oraz faza powietrzna i jeszcze kilku 
innych faz. Masz dosyć? Ja też mia¬ 
łem. A to jest tylko czubek 
olbrzymiej góry lodowej. 

Niemniej jednak wszyst¬ 
kie te rzeczy mogłyby stać 
się znacznie mniej skomp¬ 
likowane, gdyby tylko ktoś 
wytłumaczył po kolei, o co 
w tym wszystkim chodzi. 
Niestety, na tym tle Third 
Reich wygląda jeszcze go¬ 
rzej. Podręcznik jest wpraw¬ 
dzie spory, jednak próba 


jego zrozumienia może zakończyć 
się tragicznie. W samej grze brakuje 
zaś jakiegoś przewodnika (takiego, 
jak w prezentowanych w tym nu¬ 
merze Starsi), który krok po kroku 
wytłumaczyłby Ci dlaczego jest tak, 
a nie inaczej. Zgroza. I nawet nie 
możesz pograć w sieci, co w obec¬ 
nych czasach należy traktować nie¬ 
malże jako gwóźdź do trumny. 


Elementy pozytywne? 

No cóż, gwoli ścisłości należy 
przyznać, iż Third Reich ma i dobre 
strony - przede wszystkim oferuje Ci 
możliwość gry na terytorium całej Eu¬ 
ropy łącznie z Turcją i Hiszpanią, i to 
wszystkimi liczącymi się wówczas stro¬ 
nami konfliktu. Zakładając, iż dysponu¬ 
jesz wyjątkową siła woli, będziesz mógł 
zatem sprawdzić, jak zmieniłaby się 
sytuacja w Europie na przykład po przy¬ 
stąpieniu do wojny Turcji. Niestety, in¬ 
teligencja komputera pozostawia spo¬ 
ro do życzenia i jedynie początkujący 
gracze mogą mieć problemy z wygra¬ 
niem wojny. 

Podsumowując, tylko wyjątkowo 
silne upodobania w kierunku ultra- 
skomplikowanych strategii mogą spra¬ 
wić, iż polubisz Third Reich. Ja raczej 
się na to nie zdobędę mimo, że bardzo 
chciałem, zwłaszcza że pomysł jest 
świetny. Trudno - bywa i tak. 

Piotr Orcholski 
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Down in the Dumps 


czynność jest demonstrowana za po¬ 
mocą. animacji, a dodawszy do tego 
długie intra przed grą i scenariusza¬ 
mi oraz wszelkie przerywniki otrzy¬ 
mujemy dtugą, kolorową baśń rysun¬ 
kową. Aby nie tracić za dużo czasu, 
można wyłączyć sekwencję filmową 
podczas przechodzenia pomiędzy sce¬ 
nami. ale w ten sposób gra traci spo¬ 
ro na widowiskowości. 

Ciekawie rozwiązano sterowa¬ 
nie postacią. Po danej lokacji mo¬ 
żesz poruszać się dość swobodnie, 
zbierając przy tym wszystkie potrzeb- 

I ne przedmioty. Przejścia pomiędzy 
poszczególnymi miejscami ukaza¬ 
ne są przy pomocy kamery umiesz¬ 
czonej za łub przed głównym bo¬ 
haterem, co sprawia, że środowis- 
^ ko gry wydaje się być trój- 
{J j wymiarowe. Jeśli chodzi 
o muzykę, to nie jest ona 
czymś wyjątkowym, jed- 


Gry o zabarwieniu komediowym niam 

mają już długą tradycję. Wystarczy Blub 

wspomnieć głośny cykl Sierry - 
Space Quest bądź Discworld i je¬ 
go kontynuację (jeszcze świeżą) - 
Discworld II Są to pro- 
dukty epatujące taką 
ilością humoru że czę- 19 
sto staje się on bar- 
dzo dziwny i wręcz ab- 
surdalny (ale czy nie 
śmieszą nas różne „ab¬ 
surdalne" filmy np. z Jimem Ca- 
rey'em?). Do tejże kategorii należy 
również zaliczyć grę Down in the 
Dumps. podczas której przeżywasz 
przygody wraz z rodzinką Blubów. 

Pewnego razu. podczas lotu 
swoim statkiem kosmicznym, na 
jednej z planetoid restauracyjnych 
Blubowie zderzyli się z innym pojaz¬ 
dem. W wyniku kolizji oba wehikuły 
zostały uszkodzone i dryfując dotar¬ 
ły na przepełnione, cuchnące ziem¬ 
skie wysypisko śmieci. Na dodatek 
okazało się. iż sprawcami wypadku 
i przymusowymi współlokatorami na 
śmietnisku są kosmiczni recydywiś¬ 
ci, którzy to - wraz z miejscowymi oka¬ 
zami fauny - dadzą się sympatycz- 


150000 linii kodów. 18000 linii języ¬ 
ka C. 9 gigabajtów zniszczonej przes¬ 
trzeni na twardych dyskach 12 prze¬ 
palonych płyt głównych PC. 7300 
filiżanek wypitej kawy. 5700 wypi¬ 
tych piw, 6 odwiedzonych wysypisk 
we Włoszech. USA. Anglii i Francji. 
55 bezsennych nocy każdego z au¬ 
torów. a wszystko po to by otrzymać 
jedną przygodówkę umieszczoną 
na trzech kompaktach. 

Na zakończenie dodam, iż gra 
mimo głupawego humoru ma rów- 
nież przesłanie ekolo- 
T giczne. a w instrukcji 
zamieszczony jest 
adres organizacji, do 
” której mogą zwracać 

się wszyscy chcący pomóc osobom 
zajmującym się ochroną środowiska 
naturalnego. 


mitów (lecz nie tyl- 
ko), a Twoim zada- ^ j | i * | 
niem jest umożli- W w 
wienie grupie kosmicznych nie- 
udaczników naprawienia stat- I K 
ku i opuszczenia Ziemi. 

Grafikę do gry wyrende- gm 
rowano na stacjach Silicon 
Graphics. Zachwyca w niej bo- 
gactwo szczegółów i duża różnorod¬ 
ność niekonwencjonalnych postaci 
do kontrolowania. Animacje prezen¬ 
tują się po prostu cudownie i posia¬ 
dają własny, niepowtarzalny komikso¬ 
wy styl. przypominający mocno przy¬ 
gody plastelinowych stworów z do¬ 
branocek. Ta gra to niemal jeden wiel¬ 
ki film animowany, ponieważ każda 


nak słucha się jej z przyjem- 
nością. Efekty dźwiękowe z kolei 
są idealnie dopasowane do akcji, 
a co za tym idzie do surrealistycz¬ 
nego charakteru przygody. Co istot¬ 
ne. dialogi mogą być wyświetlane 
jako tekst, co stanowi niewątpliwe 
ułatwienie dla osób niezbyt pewnie 
władających mową Szekspira. 

Muszę również zaznaczyć, że 
program ten może współpracować 
wyłącznie z kartami graficznymi kom¬ 
patybilnymi ze standardem VESA 
i tylko w trybie wysokiej rozdziel¬ 
czości np. 640 na 480 pikseli w 256 
kolorach. Jednak uzyskany efekt jest 
po prostu oszałamiający. Jak podają 
sami twórcy, dla potrzeb gry Down 
in the Dumps wykorzystano: 150 
lokacji, 45 minut sekwencji filmów. 
3000 gagów, 3 godziny trójwymiaro¬ 
wej animacji komputerowej, 66 kom¬ 
paktów danych. 700 dźwięków, 
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DODATEK SPECJALNY SGK 


Ten numer opanowały wyścigi i strzelaniny na Playstation, czyli 
cała prawda o Reloaded (czy dorównuje Loaded - swojemu genialne¬ 
mu poprzednikowi) i Soviet Srike - czwartej części z serii Strikeów. Dla 
saturnowców natomiast mamy gry sportowe. Rewelacyjny Worldwide 
Soccer 96 i NBA Action. Nie tak doskonała jak NBA Live, ale też świet¬ 
na koszykówka. Jak widać, nie samymi bijatykami Saturn żyje. Tak 
przy okazji, prace nad Virtua Fighters 3 dla Saturna ruszyły pełną 
parą. Sega oficjalnie potwierdziła, że VF3 sprzedawany będzie razem 
ze specjalnym kartridżem zawierającym dodatkowe układy graficzne. 
Palce lizać! 

Adam Gregrowicz 
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P o sukcesie Die Hard Trilogy 

Saturn dostanie kolejną grę 
opartą na scenariuszu „Szklanej 
Pułapki". Tym razem ma to być konwer¬ 
sja z automatów i różnić się trochę od 
Die Hard Trilogy Ma to być połącze¬ 
nie przygodówki i platformówki z bija¬ 
tyką i strzelaniną (coś w rodzaju Tomb 
Haider Każda z występujących w grze 
postaci ma bogaty zestaw ruchów, cio¬ 
sów, itp. A wszystko ma dać się sterować 
za pomocą trzech przycisków. Oprócz ude¬ 


rzania, kopania i skakania grający będą 
mogli przerzucać swoich przeciwników, 
podcinać ich, wyłamywać ręce i tęgo 
typu rzeczy. A wszystko we w pełni trójwy- 
miarowym Środowisku z postaciami na 
cały ekran. 

A.G. 


W szystko wskazuje na to, że Lu- 
casArts wziął się za konwer¬ 
sję starych przebojów z Atari. 
A przynajmniej jednego. Ballblazer 
Championi bazuje na gierce z 1 985 ro¬ 
ku. Dwóch graczy steruje dziwnym po¬ 
jazdem i próbuje schwytać „rotofoil" (czy¬ 
li piłkę) oraz wystrzelić ją w kierunku 
bramki przeciwnika. Wszystko to na oś¬ 
miu zróżnicowanych planszach i kilku 
typach pojazdów. Jedną z ciekawszych 
możliwości jest oszczędzanie pieniędzy 
z wygranych meczy i rozbudowywanie 
swojego pojazdu. Da się także pograć 
w dwójkę na jednaj konsoli (z ekranem 
podzielonym na pół). 

A.G. 


nznzrr 


Producent: Sega 
Konsola: Saturn 
Data: I kwartał 1997 


Producent: LucasArts 
Konsola: Playstation 
Data: I kwarc# 1997 


łąck Dawn. uproszczona sy- 
U mulacja śmigłowca po PSX trafia 
na Saturna. Jako pilot śmigłowca 
musisz wykonać kilkanaście rozbudowa¬ 
nych misji w urozmaiconych sceneriach 
(najlepsze są oczywiście te w mieście, 
wśród wieżowców). Od wersji z PSX grę 
różni jedynie troszkę mniejsza rozdziel¬ 
czość, poza tym wszystko jest identycz¬ 


nego ustalenia koloru wybranego wo¬ 
zu. W grze mają być tylko trzy trasy, ale 
każda z nich będzie składać się z drogi 
głównej i mnóstwa skrótów oraz bocz¬ 


ne. Jako ciekawostkę podam, że na Sa¬ 
turna ma trafić niedługo również So- 

vlet Strlke 

A.G. 


nych dróżek, którymi też można się ści¬ 
gać I to o dowolnej porze, w dzień lub 
w nocy. Nie zapomniano także o kilku 
(kilkunastu) ukrytych modelach samocho¬ 
dów Ma także być, uwaga, edytor tras! 
Zapowiada się ciekawie. 

A.G. 


Producent: Virgin 
Konsola: Saturn 
Data: I kwartał 1997 


Producent: Atlus 
Konsola: Playstation 
Data: I kwartał 1997 


ojawii się pierwszy roleplay na Ja- 
|t# guara I nie jest to jakiś chlam, 
■ lecz naprawdę dobre RPG z 
wszystkimi niezbędnymi atrybutami. 
Towers 2 oferuje grę w standardzie 
„first-person perspective'’ (widok „z oczu* 
postaci) i do tego w czasie rzeczywis¬ 
tym Do wyboru są cztery postacie o zróż¬ 
nicowanych umiejętnościach. Chociaż 


SGK3/97, W przygotowaniu 
ŚGK3/97, s.42 
ŚGK3/97. $.48 
ŚGK3/97, s.32 
SGK3/97, Zapowiedzi 
ŚGK3/97, s.34 
SGK3/97. Zapowiedzi 
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Producent: Telegames 
Konsola: Jaguar 
Data: już jest 


PSX, Saturn 
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Konsola: Playstation 


S owieci atakują! 

No niezupełnie 
tak to wygląda. 

Atakuje tylko jeden 
szalony generał KGB 
(za to z bogatym asor¬ 
tymentem głowic nuk¬ 
learnych). Ty i Twój 
Apache jesteście je¬ 
dynymi (jak to zwykle 
bywa), którzy mogą go 
powstrzymać! 

Amigowcy z pew¬ 
nością pamiętają Desert Strike Była to gra HIT. Cechowała ją bardzo 
dobra grafika oraz niebywale wysoka grywalność. Kolejne części 
(Jungle Strike oraz Urban • Strike] nie były wprawdzie złe, ale nie 
wnosiły nic nowego w stosunku do części pierwszej. W związku z tym 
było o nich cicho... Soviet Strike jest produktem, który powinien zmie¬ 
nić ciszę w krzyk. W jej produkcję Electronic Arts zaangażowało sztab 
wszelakiej maści artystów, co powinno zaowocować hitem. Nie mi wyro¬ 
kować, czy Soviet Strike nim będzie, rzucę jednak trochę światła (z la¬ 
tarki kieszonkowej) na tę sprawę. Widać, że w wykonanie gry zamieszani 
byli fachowcy od gier pecetowych. Skąd taki wniosek? Otóż animacja 
w Soviet Strike nie jest konsolowo płynna! Taka rzecz naprawdę wiele 
ujmuje każdej strzelaninie! Także grafika jest dziwna. Piszę dziwna, gdyż 
z jednej strony jest bardzo słaba (sztuczne domki), zaś z drugiej rewela¬ 
cyjna (hiperrealistyczne ośnieżone szczyty gór)! Grywalność też nie na 
najwyższym poziomie. W dużej części jest to wynik niepłynnej animacji, 
ponieważ misje (40 sztuk) same w sobie są dość ciekawe i złożone, a te¬ 
ren do zbadania bardzo zróżnicowany. 

Soviet Strike to kontynuacja serii Strike'6w Gdyby autorom 
zechciało się dłużej popracować nad engine (gra powinna chodzić dużo 
szybciej) to być może Soviet Strike byłby HITEM! 

Wujek Włodek 









Z awsze marzy¬ 
łem o ściga¬ 
niu się zagra¬ 
nicznymi samochoda¬ 
mi. Zawsze marzy¬ 
łem o wypadkach. Po 
czwartym zamknięto 
mnie w szpitalu. Jest 
trochę dziwny, ale da¬ 
li mi Playstation i grę 
Destruction Derby. 

Dopiero teraz stwier¬ 
dziłem jaki byłem głu¬ 
pi. Przecież wszystko 
to co robiłem na ulicach mogłem 
robić na ekranie telewizora. Nie 
zadałbym sobie tyle bólu, no i nie 
śnili by mi się przerażeni niedzielni 
kierowcy, których taranowałem 
moją Niezniszczalną Skarpetą. 

Destruction Derby da Ci mo¬ 
żliwość wyżycia się na drogach. 

W przeciwieństwie do innych wyś¬ 
cigów nie liczy się tutaj prędkość. 

Tu najważniejsze jest umiejętne 
wyeliminowanie przeciwnika z gry. Nie zwracaj uwagi na pogiętą maskę 
lub zmiażdżone drzwi. Nie szukaj boksu, w którym mógłbyś dokonać na¬ 
praw wozu. Zawróć i naprzyj na nich, a tęgo... 

Pod względem graficznym Destruction Derby stoi na wysokim 
poziomie. Być może dzisiaj, w dobie Destruction Derby 2, grafika ni¬ 
kogo nie zadziwi, to jednak w czasach powstania była rewelacyjna. Ani¬ 
macja jest oczywiście konsolowo płynna. Całość zaś wygląda dużo lepiej 
niż na PC, szczególnie poziom w mieście. I to nie tylko ze względu na 
wyższą rozdzielczość - PSX 
320x256, PC 320x200. 

Na Playstation widzisz 
dale) niż na PC oraz zas¬ 
tosowano lepsze oświet¬ 
lanie. O muzyce oraz od¬ 
głosach nie wspomnę, 
przecież to PSYGNOSIS! 

Destruction Derby 
jest bardzo nowator¬ 
skim podejściem do kom¬ 
puterowych wyścigów. 

Trzeba jednak przyznać, 
że Psygnosis słynie z ta¬ 
kich właśnie niestandar¬ 
dowych gier. Chwała im za to, a tak¬ 
że za oprawę techniczną ich dzieł. 


Wujek Włodek 
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Konsola: Playstation 


L oaded było / pc-w I 
nością dość nowator- 
skim podejściem do , 

strzelaninek widzianych z gó- ”%», 

ty. Zastosowano w niej gra- 
lity JD Pioblem polegał tyi- MffilJijJM 
i na tym. a- .ył lal 9 

. i”i ■■/•■ me 

"rc ’ : "e ' ara i -ani.-. a\ A 

■''■'i 1 -n* la 

ryjną s»iię Alien Breed %- **1 

lub Chaos Engine Niesie '■hK.. 

ty Loaded mimo kilku no- W^^ESkM 1n1x 

wości było nudne... Cześć Sj|k 

druga gry miała zostać bar- 

dziej dopieszczona, czy tak się stało? 

Nie owijając w bawełnę od razu odpowiem: 
NIE! Część pierwsza przyciągała ze względu na 
niebywałą w owych czasach grafikę oraz kilka 
innych bajerów. Część druga, czyli Reloaded 
w zasadzie powiela poprzednika nie wnosząc 
nic nowego. Jedynie grafika uległa nie- g 
znacznej poprawie. Niestety coś za coś. I , 
Grywalność gry oraz szybkość znacznie J A 
spadła. To straszne, ale taka jest prawda. ■„ 
Postacie poruszają się jak muchy (w smole 
oczywiście), zmniejszając tym samym ^jmji 
przyjemność płynącą ze strzelania 
do wszystkiego dookoła. Autorzy do-^^Ctply 
dali elementy przygodowe (weź coś, STw*, 
zanieś gdzieś), które według mnie IJhWk 
jeszcze bardziej pogrążyły dynamikę / jtOBSm 
gry. Misje polegają w gruncie rze- 1 
czy na pozbieraniu ustalonych przed- WmM 
miotów lub zlikwidowaniu określo- 
nych celów. Moim zdaniem po- ‘Am 
dobnie było w części pierwszej. "*1 jEst $ja 
no ale teraz jest „bardziej" przygo- 
dowo. Podobnie jak w Loaded masz jffil 
do dyspozycji bronie specjalne. Nie ule- mf 
gły poprawie, ale trzeba przyznać, że Ęf 4m 
już w jedynce niektóre z nich wy- rip 
glądały zabójczo! Szkoda tylko, że ** 
zwykła broń została „poprawiona". Jest teraz du¬ 
żo mniej efektywna, nie wspominając już o wido¬ 
wiskowości. Dodatkowo bardzo trudno jest zdo¬ 
być do niej dopalacze, a po utracie żywota za¬ 
czynasz od ZERA! To bardzo frustrujący szcze¬ 


gół. Także i w tej części twórcy dali Ci możliwość 
gry z kolegą. Opcja została troszkę rozbudowa¬ 
na i teraz będziecie mogli sobie szkodzić (czyli 
strzelać do siebie ile wlezie)! 

W Reloaded masz do z.yboru sześć posta¬ 
ci! W stosunku do Loaded doszły dwie nowe 
• OSOl3IS * C ^ CI ~ ■’ ister Ma 9P' e 

by dokładniejsza. Większość obiektów jest trój¬ 
wymiarowa, jedynie stworki są „płaskie" Wyda¬ 
je mi się, że poprawiono także oświetlanie. Jed¬ 
nym słowem grafika jest bardziej dopieszczona, 
niestety jest też dużo bardziej monotonna. 

wszędzie te same tekstury. Animaga 
BSE pl zwolniła i nie jest juz tak płynna jak 
:i:?l w jedynce! 


Jedyną rzeczą, do której nie mogę się przy¬ 
czepić to oprawa dźwiękowa. W przeciwień¬ 
stwie do pozostałych elementów gry (grafiki, ani¬ 
macji, grywalności), jest dopracowana w naj¬ 
drobniejszym szczególe. Jest niezwykle nastro¬ 
jowa. Wydawać by się mogło, że to gra do niej 
„nie dorosła", a nie odwrotnie, jak w wielu in¬ 
nych przypadkach. A dodać muszę, że w tej grze 
muzyka dużo zdziałała. Bez niej Reloaded było¬ 
by totalną klapą. 

Mimo tych wielu wad Reloaded nadal po¬ 
zostaje kawałkiem dobrej programistycznej 
roboty. Galeria postaci jest ekstra, filmiki też. 
W połączeniu z muzyką dadzą Ci kilka (2-3) mi¬ 
nut przyjemności najwyższego poziomu. Szko¬ 
da tylko, że później (w czasie gry) nie jest tak 
przyjemnie. Prawdziwym Rzeźnikom polecam 
część pierwszą. 

Wujek Włodek 


Zgadzam się z WW‘ 

toc bardziej rozbu- 
dużo mniejszą gry-. 
)aded. Ale i tak jest 
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I- Reloaded, cnoc t 
|dowane. ma dużo 
walność niż LołJ*.-. 
niezłe. Ocena: 90% 
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TYP: 


Zdaniem Yakuzy: Dosyć fajna gra 


w stylu niezapomnianych Micro 
Machines. Nie jest. niestety, żad¬ 
ną rewelacją. Ocena: 65% 


tóż nie uwiel¬ 
bia) Micro 
i Machines7 

Nie by)o chyba wielu 
osób, które przeszłyby 
obok tej gry obojętnie. 

Oprócz ciekawego po¬ 
mysłu i dobrego wy¬ 
konania, gra ta miała 
w sobie COŚ! Dziw¬ 
nym trafem pomysł na 
wyścigi zabawkowymi 
samochodzikami, 
łódkami, itp., nie zo¬ 
stał powielony przez 
inne firmy. Dopiero po paru 
latach pojawił się klon Mi¬ 
cro Machines Jest nim 
właśnie Supersonic Racers 

Graficznie gra prezentu¬ 
je się niezbyt ciekawie. Wy¬ 
raźnie widać, że autorzy nie 
wykorzystali wszystkich mo¬ 
żliwości Playstation. To co 
widać, przypomina osiągnię¬ 
cia gier pecetowych i to ta¬ 
kich z ubiegłego roku. Wy¬ 
raźny jest brak ciekawego 
oświetlania pola gry, słabe tekstury oraz zbyt wielka różnorodność ko¬ 
lorów, a właściwie ich zbyt mocne nasycenie. Duża ilość kolorów to pod¬ 
stawa, ale wystarczy porównać Supersonic na PSX z Micro Machines 
na Amigę [32 kolorki) żeby zauważyć, że autorzy Supersonic Racers prze¬ 
sadzili. Muzycznie gra także nie wybija się ponad przeciętność. Poziom 
trudności jest w zasadzie „w sam raz", tylko trochę denerwuje sterowanie 
na niektórych trasach. 

Idea gry jest bardzo podobna do pierwowzoru. Różni się jednak od 
niego pod kilkoma względami. Po pierwsze nie ścigasz się zabawkami 
lecz pojazdami rodem z filmów animowanych bądź komiksów. Po drugie 
gra pracuje w środowisku 3D! Wydawać by się mogło, że to musi fan¬ 
tastycznie wyglądać. 


ale wcale tak nie jest. 
Wygląda to średnio, 
a w połączeniu z nie¬ 
zbyt dużą grywalnoś- 
cią (w porównaniu do 
Micro Machines) da¬ 
je przeciętną grę. 


Wujek Włodek 


NIA MION 


Konsola: Sega Saturn 


areszcie jakaś 
porządna ko¬ 
szykówka na 
Saturna. I to od razu 
bardzo dobra. NBA 
Action wydane zos¬ 
tało na licencji NBA (ze 
stosownym hologra¬ 
mem na opakowaniu) 
i zawiera wszystkie 29 
drużyn NBA w pełnym 
składzie. Razem ponad 
400 gwiazd NBA. Są też wszel¬ 
kiego rodzaju statystyki, tak 
uwielbiane przez miłośników 
NBA. 

W NBA Action możesz 
grać na kilka sposobów. Do¬ 
stępne jest rozegranie spotka¬ 
nia towarzyskiego, całej serii 
rozgrywek (tzw. sezonu) lub 
play-off. Najbardziej efektow¬ 
ne są mecze All-Stars. Grają 
wówczas największe gwiazdy NBA i pokazują co potrafią. Można godzi¬ 
nami siedzieć i patrzeć. Jeśli lubisz mieć nad wszystkim kontrolę, to spec¬ 
jalnie dla Ciebie gra pozwala na własnoręczne zdefiniowanie całej dru¬ 
żyny. Każdemu z zawodników możesz nadać kolor skóry, wzrost, wagę, 
skoczność, zwinność, itd... 

Grafika w NBA Action jest porównywalna z większością koszykówek 
na PSX ( Shootout i In the Zonę), choć nie jest może tak dokładna. Za to 
wszystko porusza się bardzo płynnie i bez zwalniania Gracze są świetnie 
animowani (doskonałe zagrania przy koszu) i zachowują się w miarę sen¬ 
sownie (bardzo dobrze robią bloki). Dźwięk też doskonały. Najlepsze są 
efekty podczas meczu. Brzmi to dokładnie tak samo jak w rzeczywistości. 
Perfekcyjne jest piszczenie butów koszykarzy na parkiecie, bez tego gra 
dużo by straciła. Nie brak też komentatora omawiającego sytuację na 
boisku. I na koniec rewelacja. NBA 
Action pozwala na jednoczesną grę 
10 graczy! I to na jednej konsoli. Je¬ 
dyne (?) czego potrzebujesz to 10 kon¬ 
trolerów i dwa szóstniki dojoypadów. 

Rewelacja. 

Gorąco polecam NBA Action 
wszystkim miłośnikom koszykówki i nie 
tylko. Ma niewiele wad i bardzo moc¬ 
no wciąga. 

Yakuza 







TYP: 

sportowa 


Zdaniem Wujka Włodka: Świet-. 
na koszykówka. Najlepsze w niej' 
jest to, że chodzi ekstremalnie 
szybko. Ocena: 90% 
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WORLDWIDE SOCCER ‘97 


Konsola: Sega Saturn 



S ega Sports, specjalizująca się, zgod¬ 
nie z nazwą, w robieniu gier sporto¬ 
wych postanowiła zerwać ze swoim nie¬ 
najlepszym produktem jakim był Interna¬ 
tional Victory Goal Jego następca nosi 
już zupełnie inną nazwę i jest najlepszym 
soccerem na Saturna. A może nawet najlep¬ 
szym w jaki da się pograć na konsolach. 

Po pierwsze WWS '97 ma bardzo wy¬ 
soką grywalność. Składa się na nią wiele ty¬ 
pów rozgrywek. Na początek pojedynek na 
rzuty karne (WWS '97 to chyba pierwsza 
gra w której udało mi się skutecznie sterować 
bramkarzem). Potem mecze towarzyskie, liga 
światowa i puchary. A wszystko z bardzo wy¬ 
godnym, łatwym do opanowania sterowa¬ 
niem (naprawdę bardzo dobrze opracowa¬ 
nym). 

Po drugie o jakości gry świadczy grafika. 
W przypadku WWS '97 należy analizować 
ją w dwóch aspektach. Najpierw realizm ru¬ 
chów piłkarzy. Najwyższy z najwyższych. To 
jak biegają, dryblują, kopią, główkują, itd. 
konsolowi zawodnicy jest fenomenalne. Tak 
realistycznych zachowań może WWS '97 po- 
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zazdrościć każda gra tego typu. Nawet FIFA 
'96 ich nie przewyższa (inna sprawa, że jest 
już FIFA '97). Najgenialniejsze są zwody, a przy 
odrobinie szczęścia można zobaczyć kopnię¬ 
cie z przewrotką (to dopiero robi wrażenie). 
Gorzej jest natomiast z dokładnością grafiki. 
O ile nie mam najmniejszych zastrzeżeń do 
prędkości działania gry - wszystko chodzi bar¬ 
dzo płynnie, bez najmniejszych przeskoków 
- to całość wygląda raczej topornie. To tak jak¬ 
by wszystkie postacie rysowane były zbyt gru¬ 
bą kreską. Natomiast białe linie na boisku 
mają tendencję do znikania. No cóż, coś za 
coś. Albo duża prędkość działania i niska roz¬ 
dzielczość albo wysoka rozdzielczość i ślima¬ 
czenie się gry. Osobiście wolę to pierwsze, bo 
nic nie zastąpi szybko biegających ludzików. 

Dźwięk podczas meczy jest ekstra. Cha¬ 
rakterystyczne wycie publiczności brzmi bar¬ 
dzo realnie i dobrze oddaje sytuację na bois¬ 
ku (obowiązkowy jęk zawodu gdy piłka mija 
słupek o centymetry). Wszystkie mecze w grze 
komentuje komputerowa wersja Gary'ego 
Blooma (sprawozdawca z włoskiego Channel 4, 
Sky Sports i ITV). I robi to całkiem dobrze (na 
tyle, na ile pozwala ograniczony przecież słow¬ 
nik zwrotów). Chociaż czasami zdarzają mu 


się kompletnie bezsensowne zdania, to przez 
większość czasu komentarze są w porządku. 

Jedyną w miarę poważną wadą WWS '97 
jest brak prawdziwych składów drużyn. W grze 
uwzględniono mnóstwo krajów (także Pol¬ 
skę), ale co z tego, skoro nazwiska w nich są 
przeważnie wyssane z palca. Na całe szczęś¬ 
cie istnieje możliwość edycji danych o gra¬ 
czach, więc przy odrobinie samozaparcia da 
się doprowadzić polską drużynę do normal¬ 
nego stanu. 

Worldwide Soccer '97 jest zdecydo¬ 
wanie najlepszą symulacją kopania piłki jaka 
pojawiła się na Saturnach. Zachęcam każde¬ 
go do zagrania w tę grę. 

Yakuza 
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Konsola: Sega Saturn 

sportowej serii Ac¬ 
tua ze stajni Grem- 
lina pojawił się nie¬ 
dawno Actua Golf. czyli oczy¬ 
wiście komputerowa wersja 
golfa. Tym razem na Sega Sa¬ 
turn. 

Przed rozpoczęciem gry po¬ 
winieneś zdefiniować swój od¬ 
powiednik w świecie Actua 
Golfa. Oprócz wpisania imie¬ 
nia, określasz kolor poszczególnych części stroju jak również dobierasz 
zestaw 14 kjjów, którymi będziesz się posługiwał. A potem następuje czas 
na trening, bez którego nie masz czego szukać w światku prawdziwych 
zawodowców. Oprócz treningu możesz w Actua Golf rozegrać siedem 
typów rozgrywek. Wyniki osiągnięte w każdej z nich (no, prawie każdej) 
dodaje się do Twojej statystyki i pozwalają (lub przeszkadzają) w osiągnię¬ 
ciu pierwszego miejsca w rankingu graczy w golfa. W Actua Golf mo¬ 
że zagrać jednocześnie do czterech osób. Gracze wymieniają się wów¬ 
czas jednym joypadem, dzielą się dwoma (gdy są dwa) lub każdy ma 
swojego (jeśli do Saturna podłączony jest firmowy szóstnik). 

Graficznie Actua Golf jest niestety tylko poprawny. Nie ma w nim 
żadnych fajerwerków. Zastosowane procedury generujące trójwymiaro¬ 
wy krajobraz niczym nie zachwycają. Są niestety niezbyt szybkie i mimo 
że wyrysowany przez nie świat nie jest zły, to czegoś w nim brakuje 
(chyba jest nazbyt sztuczny). Jedyne, co wygląda nieźle to ruchy golfia- 
rza. Zdefiniowane zostały za pomocą techniki motion capture (współ¬ 
rzędne „zdjęte" z żywego gracza) i to dokładnie widać. Szkoda tylko, że 
zaprogramowano stanowczo za mało faz ruchu. Dźwiękowo gra wyróż¬ 
nia się od innych tego typu kilkoma komentatorami do wyboru! Każdy 
mówi z innym akcentem i ma własny zestaw odzywek. Bardzo fajny 
pomysł. 

Actua Golf nie jest niczym rewelacyjnym, ale da się w niego bar¬ 
dzo miło pograć. Jeśli porównywać go z opisywanym miesiąc temu 
Virtua Golfem, to obie gry reprezentują mniej więcej ten sam poziom. 

Yakuza 





ROSOTKA 


Konsola: Sega Saturn 





wa), a jest ich całkiem sporo (co 
parę poziomów pojawia się krótki 
filmik z opisem kolejnej misji). 

Choć Robotica nie jest jakąś 
szczególnie rewelacyjną grą, to jed¬ 
nak można w nią trochę pograć. 

Yakuza 


J est rok 2877. 

Osiemset lat 
temu na aste- 
roidzie niedaleko Ziemi 
zainstalowano 
ogromną stację ko¬ 
smiczną zwaną Dea- 
dalus. Miał tam się znaj¬ 
dować niepodległy 
rząd wszystkich Zie¬ 
mian. Teraz, po ośmiu 
stuleciach, zdecydował 
się on zniszczyć Ziemię. 

Jedyną nadzieją tej planetyjesteś 
Ty. Wewnątrz stalowego robota 
wyruszasz by zniszczyć Dea- 
dalusa. 

Aby dotrzeć do centrum sta¬ 
cji musisz przebyć 30 poziomów. 

Szkopuł w tym, że wszystkie wy¬ 
glądają identycznie. Według 
instrukcji przy każdej grze mapy 
poziomów generowane są loso¬ 
wo, ale szczerze mówiąc to w niczym nie pomaga. Każde piętro stacji 
Deadalus wygląda dokładnie tak samo jak inne - szaro i nieciekawie. 
Słowem - jest dosyć nudno. Bronie są tylko trzy i do tego zbytnio się od 
siebie nie różnią. Roboty, do któiych strzelasz także jakieś bezpłciowe. 
Niby każdy inny, ale co z tego. 

W założeniach twórców Robotica to gra z typu doomowców. Ale 
tylko teoretycznie. Pogrążają brak zróżnicowania poziomów podłóg i ścia¬ 
ny zawsze pod kątem prostym. Jeśli dodać do tego brak kołysania przy 
chodzeniu to można Robotlcę porównywać jedynie z Wolfenstei- 
nem A do tego wystarcza byle 286, wcale nie trzeba Saturna z jego spec¬ 
jalizowanymi układami. Zdaję sobie sprawę, że Robotica jest grą dosyć 
starą, ale prędkość dzia¬ 
łania powinna być jednak 
odrobinkę większa. Trochę 
pomaga Robotice muzy¬ 
ka i dźwięk, bo jest cał¬ 
kiem niezła i dosyć dobrze 
oddaje nastrój misji. Jed¬ 
nak najlepsze wrażenie 
w całej grze robią anima¬ 
cje (szczególnie początko- 
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Mam zamiar kupić Playstation, lubię mordo- 
bicia i strategie. W związku z tym mam parę drę¬ 
czących mnie pytań: 

1. Czy aby grać w takie strategie jak UFO, 
SimCity 2000, lub Warhammer na PSX potrzeb¬ 
na jest myszka? Nie może to być zwykły Joypad? 

2. Ile kosztuje taka myszka? 

3. Jakie są Jeszcze strategie na PSX oprócz tych, 
które wymieniłem? 

4. Czy Ich wersje na PSX są lepsze niż na PC? 

5. Czy CD-ROM podwójnej prędkości to nie za mało? 

1. Oczywiście, że niel Brak obsługi zwykłego joypada strasznie 
zawęziłoby krąg potencjalnych klientów. Żadna firma nie może sobie na 
to pozwolić. Mało tego, niektóre programy wcale nie obsługują myszki (to 
skandali). Inna sprawa, że gra z pomocą myszy jest dużo wygodniejsza... 

2. Myszka do Playstation kosztuje ok. 80 zł. 

3. Z ciekawszych gierek warto wymienić tu Command and 
Conquer, który pojawił się niedawno i jest niczego sobie. Oprócz tego jest 
kilka starszych tytułów - Panzer General, Chessmaster 3D, Theme Park. 
Ponadto niedługo powinno pojawić się kilka ciekawych tytułów: Magie: 
The Gathering, który, mimo że jest symulacją gry karcianej, w gruncie 
rzeczy jest bardziej strategiczny niż niejeden Warcraft, czy Command and 
Conquer. Będąc przy Warcrafcie chciałbym zauważyć, że także i ten hit 
pojawi się na PSIKSA. Będzie też A-Train. Allied General i pewnie kolejne 
części serii oraz wiele, wiele innych. 

4. Trudno jednoznacznie określić, które wersje są lepsze. 
Niektóre z gier mogą lepiej wyglądać na Playstation, inne na PC. Plusem 
gier strategicznych na Playstation jest fakt, że powstają z reguły później 
niż na PC. Gry takie są lepiej dopracowane, posiadają nieraz więcej sce¬ 
nariuszy niż poprzednik, np. Command and Conquer. 

5. Zależy do czego. Jak na możliwości Playstation (super szyb¬ 
ka dekompresja danych) taki czytnik wystarcza, choć może przydałby się 
szybszy (czasem czekanie na wgranie się gry jest dosyć denerwujące). 



I...) Mam do Was kilka pytań dotyczących 
konsol, gdyż zamierzam sobie kupić jedną z nich, 
tj. Sega Saturn: 

1. Czy moglibyście podać tytuły najlep¬ 
szych strategii na Saturna? 

2. Co zyskam jeżeli dokupię modem do Sa¬ 
turna? Czy będę mógł przeglądać i ściągać na 

Memory Card wiadomości? 

3. Czy na Saturnie jest UFO: Enemy Unknown lub 
X-Com: Terror from the Deep? Jeżeli nie ma, to czy będą i kiedy? 

4. Podajcie tytuły najlepszych doomowców na Sa¬ 
turna. 

5. Czy joypadem mógłbym grać w strategie? 


l Muszę Cię zmartwić, ale ze znanych strategii na Saturna nie 
ma właściwie nic. Z tych mniej znanych: Dragon Force, Hordę, Mysteria 
i kilka innych. W najbliższym czasie pojawi się jeszcze (o ile już się nie po¬ 
jawiło) Magie: The Gathering. 

2. Po podłączeniu modemu, a właściwie całego pakietu, zyskasz 
oczywiście dostęp do Internetu. Tylko od programistów będzie zależało, 
czy dzięki dołączonemu oprogramowaniu będziesz mógł ściągać wiado¬ 
mości na kartę. Jeżeli zaś chodzi o przeglądanie informacji, to jestem 
pewien. Ze opcja taka będzie. W innym wypadku jaki byłby sens takiej 
przystawki? 

3. Niestety na Saturnie nie ma żadnej z tych gier i nie zanosi się, 
aby któraś z nich na Saturna powstała. Nic nie jest jednak pewne... 

4. Oczywiście niezaprzeczalnie najlepszym doomowcem Jest 
Alien Trilogy! Jest również Doom, ale jest żenująco marny. Niestety Saturn 
nie jest tak opanowany przez doomowce jak Playstation Może w przy¬ 
szłości. 

5. Joypadem da się grać w strategie, chociaż jest to rozwią¬ 
zanie mniej wygodne od grania myszką. Jak się nie ma co się lubi, to się 
lubi co się ma. .. 

Na listy odpowiadał 
Wujek Włodek 


Sony 

Playstation 

Blam! Machinehead 

Na ekranie głównym wprowadź na¬ 
stępujące kody: 

Nieskończona amunicja 

Kółko, kółko, kółko, kółko. LI, kółko, 
LI, LI, kółko, LI, kółko, LI, LI, kółko, 
LI, kółko, LI, U, LI, LI. 

Nieskończona energia 

Kółko. LI, LI. LI. kółko. LI, kółko, 
kółko, LI, kółko, kółko, kółko, LI, 
LI, LI, LI, LI. kółko, kółko, LI. 

Wybór poziomu 

LI. kółko, LI, LI, LI. kółko, kółko, kółko, 
kółko. LI, LI, kółko, kółko, LI, kółko, 
LI, kółko, kółko, kółko, kółko. Teraz 
wybierz poziom za pomocą Rl i R2. 

Destruction Derby 

Dodatkowy zespół 

Aby móc pojeździć w „Reflections 
Team' wciśnij LI, L, kółko na ekra¬ 
nie ostrzegającym o piractwie. 

NiezniszczalnoSć 

Wpisz „IDAMAGEI" jak swoje imię, 
a Twój samochód będzie nieznisz¬ 
czalny. 

Rozwałka 

Jako swoje imię wpisz „DERBYMAN" 
a samochody przeciwników pójdą 
z dymem od pierwszego uderzenia. 

Formula 1 

Terenówka 

Przytrzymaj Select i szybko naciskaj 
P G, trójkąt, L, G, kwadrat, trójkąt. 
Powinieneś zobaczyć komunikat 
„Buggy Modę Activated". Od tej 
chwili Twój bolid będzie wyglądał 
jak samochód terenowy. 

Rower 

Przytrzymaj Select i szybko wciskaj 
D, G, kółko, trójkąt, P G, kwadrat, 
trójkąt. Powinieneś zobaczyć ko¬ 
munikat „Bike Modę Activated", 
a Twój samochód przybierze wygląd 
małego rowerka. 

Lawa 

Przytrzymaj Select i wciskaj szybko 
kwadrat, kółko, G, p P kółko, X. Po¬ 
winieneś zobaczyć komunikat „La- 
va Modę Activated". Ten trik zamie¬ 
nia asfalt w rzeki lawy a pobocza w 
zwałowiska popiołów. 

Bełkot 

Trzymając wciśnięty Select przy¬ 
ciskaj szybko L, kółko, G, D, D, B 


kółko, kwadrat, kwadrat. Powinie¬ 
neś zobaczyć komunikat „Gibberish 
Modę Activated" a głos komentato¬ 
ra zamieni się w całkowicie nie¬ 
zrozumiały bełkot. 

Dodatkowa trasa 

Trzymając Select szybko przyciskaj 
L kółko, kółko, trójkąt, trójkąt, kół¬ 
ko, G, P Powinieneś zobaczyć ko¬ 
munikat „Bonus Track Activated". 
Od teraz możesz wybrać dodat¬ 
kową trasę tak samo jak pozostałe. 

Soviet Strike 

Hasła do kolejnych poziomów: 

worstease 

grandtheft 

grozney 

chemobyl 

civilwar 


NBA Action 

Podczas powtórek (zatrzymaj grę 
i wybierz Instant Replay) masz mo¬ 
żliwość zmiany kamery |wciskając Y). 
Jeśli wybierzesz Free Camera mo¬ 
żesz obejrzeć powtórkę z dowolne¬ 
go kąta. LI i PI podnoszą i opusz¬ 
czają kamerę, przyciski kierunków 
pochylają i obracają, a wciskane ra¬ 
zem z Z przesuwają na boki oraz 
zmieniają tzw. zoom. 

Robotica 

Wciśnjj LI + PI na pierwszym kon¬ 
trolerze, a potem wciskaj na dru¬ 
gim joypadzie: 

A - odnowienie pola ochronnego, 
B - odnowienie generatora, 

C - max nabojów, 

X - zwiększenie siły strzałów, 

Y - wszystkie przedmioty, 

Z - cała mapa, 

START - przejście do następnego po¬ 
ziomu. 


Używane oznaczenia: 

D - dół, G - góra, L - lewo, P - 
prawo 

Saturn 

U - przycisk z przodu joypada, po 
lewej, 

PI - jak wyżej, ale po prawej. 
Playstation 

LI, PI - przyciski z przodu kontro¬ 
lera, górny rządek, odpowiednio 
po lewej i po prawej, 

L2, P2 -jak wyżej, ale dolny rządek. 

Plus (+) oznacza, że przyciski należy 
wciskać jednocześnie. Przecinek (.) 
oznacza, że przyciski należy wcis¬ 
kać po kolei. Większość kombinacji 
trzeba wykonywać bardzo szybko. 

Triki sponsoruje 
Yakuza S.A. 













Duke Nukem 3D Atomie 




Producent: 




3D Realms 


Całkiem niedawno przycichła 
w redakcji wrzawa, jaką wywołała 
kolejna gra doomopodobna - Duke 
Nukem 3D. Zrobiła ona wśród nas, 
skądinąd dorosłych ludzi (co po¬ 
winno świadczyć na jej korzyść), 
niesamowitą furorę. Grono redak¬ 
cyjne spędziło przy tym programie 
szereg dni i nocy. Był to czas, kie¬ 
dy redakcja Świata Gier Kompute¬ 
rowych kipiała życiem i... śmiercią, 
a komputery służyły do szaleńczych 
pojedynków toczonych do ostatnie¬ 
go naboju, ostatniego punktu energii. 
Dzień i noc niemal cały zespół wal¬ 
czył o honor i poważanie wśród ko¬ 
legów za pomocą sprytu, bazooki, 
granatów, min, jetpacka, zmniejsza- 
cza i dewastatora zarówno w sieci, 
jak i solo przemierzając wrogi świat 
tejże gierki. O mały włos przegapiliś¬ 
my moment, kiedy powinniśmy zro¬ 
bić kolejny numer pisma, tak nas 
to mordowanie wciągnęło - zresztą 
swego czasu opisał ów problem 
GRACZ w swoim zgryźliwym felieto¬ 
nie, Ale ile można łupać wciąż 
w tę samą grę? Tym bardziej, 
że pojawiły się inne. jak to 
zwykle w tym biznesie by¬ 
wa. I bardzo dobrze, bo za¬ 
częliśmy zdawać sobie spra¬ 
wę, iż popadliśmy w uza¬ 
leżnienie. Wszystko było¬ 
by się skończyło happy endem, gdy¬ 
by nie podstępna firma 3D Realms. 
Licząc na biednych nałogowców, wy¬ 
puściła ona na rynek kolejną edy¬ 
cję swej strzelanki. Tym razem no¬ 
szącej nazwę Duke Nukem 3D 
Atomie. Teraz wszyscy przecho¬ 
dzą ze strachem obok swoich kom¬ 
puterów, bojąc się, czy kto aby żar¬ 
tem nie zainstalował im na twardzie¬ 
lu nowego Duke’a. Każdy zdaje so¬ 
bie sprawę, że coś takiego mogło¬ 
by się skończyć źle dla niego, dla 
rodziny, dla redakcji. Ktoś jednak 
musiał go opisać, więc ciągnęliśmy lo¬ 
sy. Wypadło na mnie... zatem zaczy¬ 
nam. 

Nowy Duke, to właściwie... sta¬ 
ry Duke, plus jeszcze jeden epizod 


noszący nazwę The Birdth - wręcz 
nieprzyzwoicie długi i trudny. Moż¬ 
na zaryzykować stwierdzenie, że jest 
ów epizod niemal tak długi, jak 
wszystkie poprzednie razem wzięte. 
Pomimo ogromnej połaci przestrzeni 
do przemaszerowania, trzeba szcze¬ 
rze przyznać (tu należą się gratula¬ 
cje), iż dreptanie nie nudzi się zbyt¬ 
nio. Autorzy włożyli sporo inwencji 
twórczej, aby przedstawiony świat 
był zróżnicowany, a za każdym ro¬ 
giem działo się coś choć trochę in¬ 
nego od tego, co było już wcześniej. 
Akcja toczy się na ulicach, w budyn¬ 
kach, pod wodą, we wnętrzach stat¬ 


w The Birdth | . 

pokuszono się I 

o nieznaczne I&- I 
poprawienie Cbm 
cieni oraz wzbogacono I 
zabawę o dwa nowe I 
obiekty do wyelimino- I 
wania. Jeden z nich to I 
nieźle uzbrojona machi- I 
na jeżdżąca na gąsieni- I 
cach, wewnątrz której I 
siedzi znajoma Świnia- 1^- 
policjant w niebieskiej Ej 
koszulce. Na zniszczę- 
nie tego czegoś potrzeba aż ośmiu 
granatów, a jeszcze pozostaje Świn- 
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Duke otrzymał aż jedną(!) dodat¬ 
kową broń - zwiększacz. Powoduje 
on, iż przeciwnik puchnie i eksplo¬ 
duje. Co może się podobać, choć 
nie jest zbyt użyteczne - trudno 
tym przycelować, a nabuzo- 
». /*<! wany potwór może zro- 
Ł y\ bić niezłe „ała" także 
Duke’owi. Ogólnie o je¬ 
dynej nowej broni można 
powiedzieć, iż jest do..., no 
powiedzmy, nienajlepsza. 

Reasumując, nowy produkt pro¬ 
gramistów z 3D Realms uznać na¬ 
leży za bezwstydnie komercyjny wy- 
ciskacz pieniędzy, choć zabawa w 
niego jest przednia. Maniakom 
Duke owania z pewnością się spo¬ 
doba. Nie jest to jednak to, czego 
oczekiwałem - najwięcej żalu mam 
do tak nieznacznego rozszerzenia 
arsenału. Cóż! Chyba po prostu za 
wiele się spodziewałem. 

KAEL 


ku pełnomorskiego, 
baz kosmicznych, 
a nawet na pełnym 
morzu. W pewnym momencie oka¬ 
zuje się, iż znalazłeś się w samym 
środku bitwy morskiej. Zewsząd śmi¬ 
gają kule wystrzeliwane z armat wy¬ 
jętych żywcem z filmów o piratach, 
które oczywiście są śmiercionośne, 
mimo, iż nie przeznaczone dla Cie¬ 
bie. I to nie tak ni stąd ni zowąd, 
gdyż bitwę prowadzą obcy właśnie 
Z piratami. Prawdziwymi piratami, 
jak na filmach. A to nie koniec atra¬ 
kcji - tu wystrzelisz w kosmos dwie 
rakiety, tam znów poczujesz się ni¬ 
czym przeniesiony na plan filmu 
Dzień Niepodległości - po prostu 
palce lizać. 

Oczywiście, nowy epizod, to nie 
tylko atrakcyjność pomysłów, dłu¬ 
gość i wysoko postawiona poprzecz¬ 
ka dla zręczności grającego. To tak¬ 
że kilka nowości, choć wcale nie 
tak wiele, jak by się pragnęło. Otóż 


zabicia. Urzą¬ 
dzenie owo wyposa¬ 
żone jest w niezłą broń maszyno¬ 
wą, w związku z czym, aby przeżyć 
w stanie zasadniczo nienaruszo¬ 
nym, trzeba nieźle się nabiegać. 

Drugi „nowy" to taki niby obcy 
z „Obcego". Bardzo szybki i odpor¬ 
ny (2 bazooki trzeba w niego wy¬ 
walić), a na dodatek strzela ze zmniej- 
szacza i drapie pazurami. Na szczę¬ 
ście ten niby-obcy sprawia wraże¬ 
nie na pół ślepego i tępego jak nóż 
służący tygodniami do otwierania 
konserw, czym zdecydowanie róż¬ 
ni się od filmowego pierwowzoru. Po¬ 
twierdza to jedynie fakt, że potworki 
w Duke’u wciąż są tak głupie, jak 
były i nadal z uporem maniaka (bez 
nerw, ManJAku) lezą na rzeź bez żad¬ 
nej taktyki. To już wolę Quake’a. 

Twórcy gry nie omieszkali tak¬ 
że dopomóc swemu bohaterowi. 


PS. Zapewne zdziwi Cię Czy¬ 
telniku tylko ósemka za grafikę, pod¬ 
czas gdy jeszcze nie tak dawno zo¬ 
stała ona oceniona na wykrzyknik. 
Niestety, dziś po ukazaniu się ta¬ 
kich gier jak Quake czy Tomb 
Raider, Duke ze swoimi pikselo- 
watymi potworkami już tak nie olś¬ 
niewa. 
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Jakoś tak się dzie- T 
je, że coraz częściej 5 
nowe gry są gorsze S 
od produkcji sprzed 
kilku lat. Czasem ab- 
surdalna wydaje się 
fabuła, to znowu gry- 
walność jest na po- Ts pC Pp 
ziomie dna, kiedy in- jMKul 
dziej poraża ohyda $fi£a'2 
obrazu i dźwięku. Mo- jEcCEgE 
żna by pomyśleć, że o£jjpS5l 
zamiast na rozwój, pro¬ 
ducenci softu postawili na degra¬ 
dację; urządzili sobie wyścig pod 
hasłem: kto zrobi gorszą grę. Na 
szczęście, nie wszystkie tytuły są 
fatalne - niektóre z nich, choć z po¬ 
zoru odpychające, mają jednak to 
coś, co sprawia, że wciągają na dłu¬ 
gie godziny. Moim zdaniem, do¬ 
kładnie takim właśnie produktem 
jest najnowsza gra znanej wszyst¬ 
kim Amigowcom firmy Vulcan 
Software. Jej nazwa brzmi cokol- 
wiek dziwacznie - Bo- 
- grats 


ry lata temu, a i wtedy dostawa¬ 
łem przed monitorem drgawek. 
Dziwi taka niechlujność tym bar¬ 
dziej, że Bograts przeznaczony jest 
wyłącznie na komputery z kośćmi 
AGA. Panowie, nie można to było 
się trochę bardziej postarać?! 

Z ideą gry jest już znacznie 
lepiej. Chocz pozoru Bograts wy¬ 
gląda jak klasyczna platformów- 
ka, to jednak nią nie jest. Fakt, że 
za pomocą dżojstika kierujesz 
działaniami żabopodobnej (a mo¬ 
że smokopodobnej) istoty, skacząc 
z platformy na platformę, ale na 
tym kończy się całe podobień- 
■ stwo. Reszta to 


Lemmingi), wcielając się w ich ma- Bograts trudno mieć jakiekolwiek 
musię (tatusia?). Droga wiedzie kłopoty i tak jest w rzeczywistości, 
przez wiele niebezpieczeństw - peł- Grafika i dźwięk są fatalne, to już 
no tu zabójczych stworów, dołów napisałem i nie nie ma się co po- 
z ruchomymi ostrzami, palników wtarzać. Noty dokładnie odzwier- 
gazowych spalających na popiół ciedlają ich poziom. Inna sprawa 
każdą żywą istotę. W dodatku grywalność. Otóż wszystko zale- 
aby dojść ży od tego, czy się lubi takie pro- 
KjK gramy, czy też nie. Miłośników roz- 

■ grywek piłkarskich, szybkiej jazdy 

aP czy krwawej jatki rzecz ta prawdo- 

-V. podobnie znudzi (choć nigdy nic 

¥ 1 4 nie wiadomo), ale już fanów stra- 

iw tegii niekoniecznie, a fanatyków 

gier logicznych - z pewnością. Sam, 
do celu, trzeba nieźle pogłówko- gdy zacząłem testować Bograts, 

wać, bo łatwo zabłądzić w ślepą opanowałem się dopiero przy 

uliczkę, a wtedy: „dobranoc, dzie- ,,-nastym" poziomie i trudno mi by- 
ci, pora spać". Połapać się w tych ło przestać. Krótko mówiąc, nie jest 
wszytkich przekładniach, rucho- to może produkt ambitny, zasługu- 
mych drabinach, windach, tram- jący na miano hitu, ale warto po 
polinach, blokadach, zbieranych niego sięgnąć, 

minach i dopalaczach naprawdę Hazard 

jest trudno. Autorzy nieco ułatwili , 

rozwiązywanie zagadek, załącza- 
jąc opcję (map), która pozwala 
przed każdą rozgrywką obejrzeć \ 

dokładnie poziom, ale w rzeczy- | ' 

wistości i tak niewiele to pomaga mYk Bfc 

- wszystko wyłazi dopiero w prak- JKw, 

tyCS - |l\v V 1 

Wszystko co tu dotychczas na- ^ j?y\i 

pisałem, sugeruje, że z oceną gry . .-w 


Od razu na wstępie powiem, 
że gra prezentuje się fatalnie pod 
względem wizualnym i dźwięko¬ 
wym, przy czym to ostatnie jest 
na nieco lepszym poziomie. Takie 
widoki podziwiałem ostatnio czte- 


już czysta 
gra logiczna. 

Twoim zadaniem jest przeprowa¬ 
dzenie małych Bogratów od czer¬ 
wonej bramy do niebieskiej (w pew¬ 
nym sensie przypomina to słynne 
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Wydawałoby się że, ze względu 
na zbyt słabe warunki sprzętowe, 
Amiga nigdy już nie ujrzy nowego symu¬ 
latora lotu. Na szczęście okazało się, 
że nie wszyscy producenci gier zapo¬ 
mnieli o tym komputerze - firma Vulcan 
Software, znana głównie z przygodó- 
wek, dumnie wkroczyła w temat symula¬ 
torów swym nowym produktem zaty¬ 
tułowanym Jet Pilot 

Zasiadłszy za „sterami" swojego 
komputera masz możliwość pilotowania 
dwóch typów samolotów: Lockheed 
F-104 i English Electric Lightning. 
Oczywiście, 
każdy z odrzu¬ 
towców ma róż¬ 
ne parametry, 
inaczej reagu¬ 
je na manewry, itd. Programiści posta¬ 
rali się także o to, aby kokpity były jak 
najbardziej zbliżone do oryginału. 

Podczas gry masz do wyboru je¬ 
dną z ponad sześćdziesięciu misji - 
od tych najprostszych treningowych, do 
supertrudnych potyczek w przestwo¬ 
rzach, Na swoją bazę możesz wybrać 
jedno z 27 istniejących w rzeczywistoś¬ 


Jet Pilot 


ci lotnisk wojskowych, leżących w 
Szkocji, Anglii, Francji, czy nawet na 
Malcie i Cyprze. W czasie lotu panują róż¬ 
ne warunki pogodowe, może się tak¬ 
że zdarzyć, że będziesz wykonywał mis¬ 
ję nocną. Te wszystkie, niby niewiele 
znaczące, szczegóły sprawiają, że 
Jet Pilot ma naprawdę fajny klimat. 

Sterowanie lotem odbywa się 
przy pomocy myszki i klawiatury, 
choć jeśli jesteś posiadaczem analo¬ 
gowego joy¬ 
sticka, mo¬ 
żesz go uży¬ 
wać zamiast 
mychy. Ogó¬ 
łem trzeba przyznać, że programiści 
przyłożyli się do roboty, dzięki czemu 
samolot reaguje płynnie i praktycznie 
nie ma obawy, że wymknie się w kry¬ 
tycznym momencie spod kontroli. 
Jeśli mowa o obsłudze programu, to nie 
wolno pominąć wszystkich wskaźni¬ 
ków na pulpicie samolotu - a jest ich na¬ 
prawdę dużo. Właśnie owa mnogość 
przyrządów sterowniczych była 
zawsze czynnikiem odstrasza¬ 


jącym mnie od wszelkiego rodzaju symu¬ 
latorów. Ku mojej radości okazało się, 
że w przypadku Jet Pilot „nie taki dia¬ 
beł straszny jak go malują". Dzięki 
opcji pomocniczej, która pozwala na 
wyświetlanie w czasie gry nazwy każ¬ 
dego przyrządu, wszelkie trudności z nau¬ 
ką latania znikają jak za dotknię¬ 
ciem czarodziejskiej różdżki. 

Strona graficzna programu 
nie jest olśniewająca, zwłaszcza na 
słabszym sprzęcie (aczkolwiek i 
tak utrzymuje się na przyzwoitym po¬ 
ziomie), natomiast na lepszych Ami¬ 
gach Jet Pilot wygląda doskona¬ 
le. Jeśli podczas wykonywania ja¬ 
kiejś karkołomnej ewolucji włą¬ 
czysz sobie jeden z zewnę¬ 
trznych widoków, z pewnością nie 
będziesz zawiedziony. Dużo go¬ 
rzej prezentuje się dźwięk - jednostaj¬ 
ny szum silników może uśpić nawet naj¬ 
większych twardzieli, a głos odzywają¬ 
cy się od czasu do czasu z komunika¬ 
tora jest po prostu koszmarny (na szczę¬ 
ście można go wyłączyć). 

Biorąc pod uwagę fakt, że na 
Amigę me ma w tej chwili nowych sy¬ 
mulatorów lotu, praktycznie każdy pro¬ 
gram zostałby przyjęty co najmniej z za¬ 
interesowaniem. Na szczęście 
Vulcan Software nie poszła na łat¬ 
wiznę i zrobiła naprawdę dobrą 
grę. Nie jest to co prawda produkt 
z tej samej ligi co dawne przebo¬ 
je Microsftu, ale i tak trzyma się 
znakomicie. Staranne wykona¬ 
nie, przyjemna obsługa, interesu¬ 
jące misje - wszystko to spra¬ 
wia, że Jet Pilot bez wątpienia 
trafi w gusta komputerowych pi¬ 
lotów. Ja, będąc człowiekiem 
unikającym z zasady wszelkich 


symulacji, bardzo polubiłem Jet 
Pilota i sądzę, że spodoba się on 
także Tobie. 

Elektryk 
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TFX, czyli Tactical Fighter Expe- 
riment, to gra już nienowa, przynajm¬ 
niej dla posiadaczy pecetów (opisy¬ 
waliśmy ją w numerze 8/95). Jakiś 
czas temu miała też się pojawić na 
Amigi (krążyła nawet po świecie ja¬ 
kaś pre-beta wersja), ale sprawa się 
rozmyła i amigowcy musieli obejść 
się smakiem. Teraz jednak, nareszcie, 


na rynku pojawiła się w pełni sprawna 
edycja programu. Nie różni się ona 
właściwie od wersji pecetowej, może 
poza płynnością działania i brakiem 
edytora misji. 

Przede wszystkim muszę zmar¬ 
twić posiadaczy starych, dobrych 
„pięćsetek": nawet jeśli gra ruszy, to 
prawdopodobnie po 
kwadransie pro¬ 
cesor Amisi za¬ 
chowa się jak ma¬ 
ły granat i roz¬ 
niesie obudowę 
na kilkanaście 
metrów wokoło. Przyczyną tego 
jest fakt, że program wymaga 
niemałej mocy obliczeniowej - 
bardzo dokładna grafika, cienio¬ 
wane obiekty i fantastycznie wy¬ 
konany teren sprawiają, że TFX 
jest jak na razie naj¬ 
lepiej wykonanym sy¬ 
mulatorem na „przy¬ 
jaciółkę". Tak napraw¬ 
dę, to aby podziwiać 
wszystkie możliwości 
programu, musisz mieć 
potężnie podkręconą 
„tysiącdwusetkę", a 
najlepiej A4000. 

A co oferuje 
sama gra? Otóż do 
dyspozycji masz trzy 
supernowoczesne ma¬ 
szyny: Eurofightera 




ga, poprzez 
bombardo- 


Miodzik 

| Producent: 



Ocean 
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siadając za sterami tych od¬ 
rzutowców, będziesz miał 
okazję wykazać się swoimi 
umiejętnościami pod niebem 
Jugosławii. Wykonywać Ci 
przyjdzie rozmaite zadania: 

od przechwy¬ 
tywania sa¬ 
molotów wro- 


2000, Lockheeda F-117A 
oraz Lockheeda F-22. Za¬ 


wania za¬ 


plecza nie¬ 
przyjaciela, aż po misje blis¬ 
kiego wsparcia. Wszystko to o róż¬ 
nych porach dnia i nocy i w zmieniają¬ 
cych się warunkach bojowych. Co wię¬ 
cej, każdy z myśliwców posiada odpo¬ 
wiednie charakterystyki aerodynamiczne, 
realistyczne kokpity i (mniej więcej) zgod¬ 
ne z rzeczywistością zestawy uzbrojenia. 

Podsumowując, ze smutkiem 
stwierdzam, iż TFX, najlepszy symula¬ 
tor lotniczy na Amigę, jest produktem 
adresowanym raczej do wąskiego gro¬ 
na odbiorców - tych posiadających po¬ 
tężny sprzęt. Chociaż i właściciele zwy¬ 
kłych ‘tysiącdwusetek" mogą popró¬ 
bować w nim swych sił - przy wyłączo¬ 
nych detalach... Ale czy to wciąż jesz¬ 
cze będzie ta sama gra? 










































Blockhead 

to tytuł najnow¬ 
szej gry mało 
znanej dotych- 
czas firmy - 
Applaud Soft- PjPI|f 
ware. Idea za- •■““■Wj" 1 " 
bawy jest pros- ii {**'1 
ta: na planszy | J \ / 

widzianej z gó- 

ry, za pomocą małego ludzika 
przesuwa się kolorowe klocki do 
odpowiadających im otworów, 
aby w rezultacie utorować sobie 
drogę do przejścia na następny 
poziom. Pomysł nie nowy, ale 
wystarczająco ciekawy, aby go 
odświeżyć. Oczywiście, samo 
przesuwanie klocków byłoby zbyt 


5 -r~, 9ię. owoce do¬ 
li dające punkty, 

II ■fcjjr” jak również miej- 

Tirttm sca< w których 
raj I wyzerowuje się 
j § i czas. 

Już na 

pierwszy rzut 
IfKEl oka widać, że 
autorzy Block- 
heada dobrze przemyśleli 
konstrukcję gry. Kilka pierw- 


proste, dlatego autorzy gry umieś¬ 
cili na planszy także różnorakie 
„niespodzian¬ 
ki", jak na przy- . v I 

kład pola wysy- [ 1 I 

sające energię | i I * 

czy pola miota- 
jące błyskawi¬ 
ce. Ponadto każdą planszę nale- 
ży ukończyć w 
i ; iłjHP ^ określonym 
fip py ad czasie, co rów- 
nież stanowi 

pjjyTj mKB czeniu pozio- 
m gg mów ^ są laski 

K, Łi niające ener- 


cznych, Block¬ 
head powinien Ci 
się spodobać. 


Wujek Czesiek 


szych poziomów jest łatwych, co 
pozwala na zapoznanie się z 
logiką zagadek oraz przydatnoś¬ 
cią napotykanych przedmiotów i 
dopiero w miarę przechodzenia 
na wyższe levele stopień trudnoś¬ 
ci zaczyna wzrastać. W dodatku 
rośnie on w sposób humanitarny, 
czyli po prostu jest znakomicie 
przystosowany do możliwości 
przeciętnego gracza. 

W sumie Blockhead prezen¬ 
tuje się nieźle. Mimo iż grafika 
jest standardowa, a muzyka tylko 
poprawna, gra potrafi wciągnąć 
na długie godziny - oczywiście, 
pod warunkiem, że lubi się tego 
rodzaju zabawę. Słowem, jeśli 
należysz do miłośników gier logi- 


Blockhead 




Producent: 


Applaud Software Ltd, 


Jest rok 2045. Przez ostatnie 
pół wieku Ziemią wstrząsała 
straszliwa wojna, która jednak nie 
miała nic wspólnego z masową 
zagładą czy zmaganiami wrogich 
wojsk - nie, wojna ta odbywała się 
w... mediach, a jej stronami były 
gigantyczne firmy działające na 
tym polu. Kiedy wkraczasz do 
akcji, od jakiegoś czasu panuje 


już pokój, a na znak rozejmu 
organizuje się między koncerna¬ 
mi wielkie zawody, w których ich 
uczestnicy prowadzą futurys¬ 
tyczne pojazdy. Oczywiście, pod¬ 
stawową zasadą wyścigów jest 
brak zasad. 

Jak to wszystko wygląda, 
najlepiej zobaczyć na zamiesz¬ 
czonych Obok grafikach. A jest na 
co popatrzeć! Gra cechuje się 
wspaniałą grafiką w wysokiej roz¬ 
dzielczości. Warto też wspom¬ 
nieć, że samochody zostały wy- 
renderowane z uwzględnieniem 
wszelkich detali, a ich animacja 
oddaje maksimum realizmu. Au¬ 
torzy postarali się nawet o to, że¬ 
by stopień obciążenia systemu 
nie spowalniał działania gry i tym 
samym nie wpływał na obniżenie 
jej grywalności. Wręcz przeciw¬ 
nie - samochody poruszają się 
bardzo dynamicznie, a to dzięki 
zastosowaniu praw mechaniki 
Newtona w algorytmach oblicza¬ 
nia toru poruszania się pojazdów. 

W Burnout spotkasz jeszcze 
inną pozytywną cechę - możli¬ 
wość grania w zespole! W każ¬ 
dym wyścigu może zmierzyć się 


ter albo też zapro- 
sić do zabawy trój- 
kę znajomych. Żaba- * 

wa jest przednia. 

Producent 
sywanej gry, firma 
Vulcan Software : J . 
obiecuje graczom | 
jeszcze jedną grat- 
kę. Jest to zapowiedź wypuszcza¬ 
nia co jakiś czas dodatkowych 
pojazdów (docelowo ma ich być 
33), jak również kolejnych Aren 
(ich planowana liczba to 99). To 
miły prezent, choć osobiście 
wolałbym wszystko to razem w 
ostatecznym zestawie. 

Na koniec parę słów o spra¬ 
wach technicznych. Burnout zo¬ 
stał stworzony na Amigi z kośćmi 
AGA, co niestety wyklucza pewną 
część potencjalnych użytkow¬ 
ników. Poza tym gra chodzi wyłą¬ 
cznie z twardego dysku, co jesz¬ 
cze bardziej zawęża grono szczę¬ 
śliwców, którzy będą mogli po¬ 
czuć dreszczyk emocji. Cóż, takie 
są prawa postępu i nic na to nie 
można poradzić - jeśli chcemy co¬ 
raz lepszych gier,, potrzebujemy 
lepszego sprzętu. .Kto tego jesz¬ 


cze nie zrozumiał, niei 
z tym pogodzi. 


Burnout 
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Cztery lata temu firma The Bit¬ 
map Brothers wydała, z początku tyl¬ 
ko na Amigę, Chaos Engine - grę, któ¬ 
ra stała się błyskawicznie absolutnym 
hitem, nie tylko wśród amigowców. Nie¬ 
dawno na półki sklepowe trafiła druga 
część starego przeboju, zatytułowana 
Chaos Engine 2 - wydany przez Time 
Warner. Największe powody do radoś¬ 
ci mają posiadacze Amigi, gdyż gierka 
ukazała się właśnie na ich komputer 
(niestety jedynie wersja na Al 200). 

Tłem dla akcji są wydarzenia bar¬ 
dzo przypominające te z pierwszej 
części. Otóż pewien genialny nauko¬ 
wiec o imieniu Baron Fortesque stwo¬ 
rzył prymitywną, aczkolwiek potężną 
maszynę o nazwie Chaos Engine, po¬ 
siadającą moc manipulowania czasem 
i przestrzenią. Oczywiście, machina wyr¬ 
wała się spod kontroli, powodując du¬ 
żo zamieszania. Teraz wszystko jest w 
rękach jednego ze śmiałków, który po¬ 
może Baronowi unieszkodliwić Chaos 
Engine. 

Autorzy gry wprowadzili sporo 
zmian w stosunku do poprzedniej czę¬ 
ści. Przede wszystkim w Chaos En¬ 
gine 2 gracze (bądź gracz i komputer, 
jeśli grasz sam) nie współpracują, jak 
było wcześniej, a walczą ze sobą. 


Podczas gry bardzo istotne są statys¬ 
tyki postaci, gdyż od nich właśnie za¬ 
leży zachowanie danego delikwenta w 
ferworze walki (np. sprytny, ale słaby 
fizycznie będzie raczej kombinował niż 
dążył do bezpośredniego starcia). 


znajdować w różnych miejscach da¬ 
nego poziomu. Moim zdaniem jest to spo¬ 
ry plus: dzięki temu grywalność Chaos 
Engine 2 jest bardzo zbliżona do tej, 
którą wszyscy pamiętają z genialnych 
Alien Breedów Mówiąc krócej - total¬ 
ny, absolutny czad. 

Kolejną innowacją jest fakt, że w 
Chaos Engine 2 nie da się zginąć!!! 
Oczywiś&e możesz zostać zastrzelo¬ 
ny (o co jest tu naprawdę łatwo), ale 
wszystko co tracisz to punkty i przed¬ 
mioty - będzie to miało efekt dopiero w pod- 


na tym samym doskonałym poziomie, 
znanym z pierwszej części. 

Podsumowując trzeba przyznać, 
że Chaos Engine 2 to jedna z lep¬ 
szych amigowych produkcji ostatnich 
miesięcy. Jednakże pomimo, że owa 
strzelaninka została wykonana na na¬ 
prawdę wysokim poziomie, nie jest 
ona pozbawiona wad. Przykładowo nie¬ 
najlepiej prezentuje się gra samemu 
z komputerem - z całą pewnością nie 
ma tego samego klimatu jak opcja na 
dwóch playerów. Ogółem rzecz bio- 


przejawia się m. in. tym, że każdy kie¬ 
rując swoją postacią musi zebrać jak 
najwięcej punktów aby .wygrać" dany 
poziom. Punkty te otrzymuje się przy¬ 
kładowo za zabicie potwora, wykona¬ 
nie specjalnego zadania, czy zastrze¬ 
lenie przeciwnika. Po ukończeniu etapu 
można wydać zdobyte punkty doświad¬ 
czenia na specjalne zdolności, polep¬ 
szenie cech fizycznych postaci, itp. Do¬ 
datkowo przed każdym poziomem do¬ 
wiadujesz się jaki jest Twój cel główny. 
Może to być przykładowo przesunięcie 
przedmiotu z miejsca na miejsce, uru¬ 
chomienie dziwacznego mechanizmu, 
czy chociażby załatwienie jakiegoś wy¬ 
jątkowo wrednego stworka. 

Trochę zmienił się także rozkład 
ekranu, który został podzielony na dwie 
części, dzięki czemu gracze mogą się 


Najistotniejsze jest to w przy¬ 
padku, gdy grasz z kompute¬ 
rem, ponieważ może się wówczas 
okazać, że przez stratę zbyt wielu punk¬ 
tów musisz wszystko zacząć od po¬ 
czątku (grając we dwóch przechodzisz 
dalej niezależnie od ilości punktów). 

Cała gra została podzielona na trzy 
światy: średniowieczny, aztecki i chao¬ 
tyczny. Każda ze wspomnianych krain 
jest unikalna. Wygląd budynków jest 
utrzymany w klimacie adekwatnym do 
danej epoki (azteckie piramidy, śred¬ 
niowieczne zamki, itd.), także licznie 
występujące potworki, zmieniają się 
wraz z etapami. 

Grafika z pozoru jest identyczna 
jak w Chaos Engine, czyli perspektywa 
z lotu ptaka, ośmiokierunkowy scrolling 
itd. Autorzy poprawili jednak znacznie 
wygląd całego terenu, który nabrał 
dzięki temu zabiegowi głębi i pozorne¬ 
go trzeciego wymiaru. Znacznie ulep¬ 
szono także animację postaci, które 
mogą teraz zeskakiwać z platform, wspi¬ 
nać się, czy przylegać do ściany gdy 
są pod ostrzałem. Natomiast jeśli cho¬ 
dzi o muzyczkę, to jest ona utrzymana 


za gierkami w stylu Alien Breed 
Chaos Engine 2 zaspokoi Twój ape¬ 
tyt. A jeżeli ktoś Ci kiedyś powie, że na 
Amigę nikt nie robi już dobrych gier, 
ten program może być Twoją odpowie¬ 
dzią. 

Elektryk 


Chaos Engine 2 



































































STRATEGIE 

Od chwili opublikowania recenzji 
gry Gender Wars upłynęło już nieco 
czasu i pora, aby podzielić się z Tobą 
garścią spostrzeżeń, które - mam na¬ 
dzieję - pomogą Ci w zabawie. 

WYBÓR 

Jak wiadomo, esencją programu 
jest wojna mężczyzn z kobietami. Pod¬ 
czas wyboru jednej ze stron nie musisz 
się obawiać, że ominie Cię coś cieka¬ 
wego. Obie armie są niemal idealnie sy¬ 
metryczne. Posiadają taką samą struk¬ 
turę - dowódca (officer), 
żołnierz (trooper), re¬ 
krut (rookie) - oraz 
identyczne uzbroje¬ 
nie. Różnice dostrzec 
można dopiero podczas ogląda¬ 
nia filmowych przerywników i śle¬ 
dząc przebieg kampanii, bowiem 
kobiety mają zupełnie inny zestaw 
zadań do wykonania, niż mężczy¬ 
źni. Łącznie gra oferuje 28 misji, po 
14 dla każdej płci (czy to się nie nazy¬ 
wa równouprawnieniem?). 

UZBROJENIE 

Briefing jest użyteczny tylko w sen¬ 
sie ustalenia celów ataku, nie przejmuj 
się więc, jeśli nic więcej z niego nie 
wywnioskujesz. Sam profil zadania ma 
właściwie znaczenie podczas przydzia¬ 
łu sprzętu, gdyż od stopnia trudności 
zależy, czy otrzymasz tylko karabiny, 
czy także coś cięższego. Broń zasad¬ 
niczo dzieli się na standardową (wszel¬ 
kie strzelby i działka) oraz szturmową 
(wyrzutnie rakiet, granatniki przeciw¬ 
pancerne). Oto krótka charakterystyka 
ich przydatności. 


Broń lekka: 

1. Machinę Gun - tę broń posiada 
każdy z wojaków; jest uniwersalna, 
lecz zbyt lekka; używaj tylko wtedy, 
gdy nie masz już czym strzelać. 

2. Plasma Rifle - dość efektywny 
sprzęt, łatwo radzący sobie z każdym 
trooperem - wystarczy trafić go dwa ra¬ 
zy (na rekruta wystarcza raz). 

3. Heavy Pulse Rifle - mój ulubio¬ 
ny karabin. Choć posiada ograniczoną 
liczbę amunicji (za mało!), bardzo szyb¬ 
ko zabija 
pie¬ 


chotę: trooper^B - 5 pocisków, 
rekrut - 10 (nie sugeruj 

się liczbami, wszak jest to 

wyjątkowo szybkostrzelna spluwa). 

4. Laser Rifle - nie polecam tej bro¬ 
ni, gdyż strzela zbyt wolno i ma za małą 
siłę przebicia. Jej zaletąjest mały ciężar. 

5. Stasis Gun - uzbrojenie niezbęd¬ 
ne, gdy masz kogoś pojmać (zamraża 
trafiony cel). Broń ta posiada bardzo 
mało amunicji, dlatego zawsze musisz 
dokładnie celować. 

Broń ciężka: 

1. Grenade Launcher - lekki grana¬ 
tnik o średniej sile przebicia. Uwaga! 
Strzelając z niego, stań w sporej odle¬ 
głości od celu, gdyż w przeciwnym przy¬ 
padku możesz oberwać odłamkiem! 

2. Laser Burst Launcher - coś dla 
prawdziwych terminatorów. Wybuch po¬ 
cisku z tej broni niszczy wszystko w 
promieniu kilkunastu metrów. Szcze¬ 
gólnie skuteczna podczas forsowania 
wrogich fortyfikacji. 

3. Evil Eye Launcher - wyrzutnia 
pocisków kierowanych. W przeciwień¬ 


stwie do innych urządzeń destrukcyj¬ 
nych, umożliwia eliminowanie przeciw¬ 
ników znajdujących się na innych kon¬ 
dygnacjach, co na ogół stanowi po¬ 
ważny problem. 

4. Limpet Minę Launcher - bomby 
z opóźnionym zapłonem. Wybuchają 
w chwilę po upadnięciu na podłogę. 

5. Sentry Gun - automatyczne, in¬ 
teligentne działko, które sobie stoi i nisz¬ 
czy wrogów. Jest oczywiście bardzo 

ciężkie. 

Program sam przydziela Ci do¬ 
stępne uzbrojenie, na ogół w ilości 
dużo większej, niż możesz udźwig¬ 
nąć. Problem polega na 
tym, aby wybrać najbar- 
■ dziej przydatny sprzęt. 
\ ^ Mój przepis na uniwer- 
salny zestaw niszczą¬ 
cy wygląda następująco: 

Dowódca otrzymuje broń ciężką. 
Jest to dość istotny aspekt, gdyż 
tylko dowódcy posiadają na tyle 
duży .udźwig", aby ją przenosić. 
Ekstremalny przypadek stanowi Sen¬ 
try Gun. Podobnie ma się sprawa ze 
Stasis Gun, jeśli więc otrzymujesz za¬ 
danie schwytania dziesięciu cywilów, 
powinieneś do drużyny zaprosić co 
najmniej trzech dowódców (każdy nosi 
jeden egzemplarz, który zawiera 3-5 
sztuk amunicji, zależnie od energii prze¬ 
chowywanej w tarczach). Oprócz ofi¬ 
cera oddział winien zawierać co naj¬ 
mniej dwóch zwykłych żołnierzy, którzy 
będą przenosić nieco lżejszy sprzęt, 
taki jak karabinki bądź granatniki prze¬ 
ciwpancerne. Ostatni członek drużyny 
to sprawa dowolna. Może nim być troo¬ 
per, rookie bądź nawet oficer. 

Podczas doboru ludzi musisz zwró¬ 
cić uwagę na kilka współczynników, 
które pozornie nie mają znaczenia, jed¬ 
nak pełnią dość ważną rolę. Są to: cel¬ 
ność strzałów (ACC), inteligencja (INT), 
czas reakcji (RCT) i agresja (AGG). 
Wskaźniki te rozpoznasz łatwo, gdyż 
towarzyszą im różnokolorowe paski 
ilustrujące intensywność konkretnej 
cechy u danego osobnika. Musisz zwró¬ 
cić uwagę, jakie cechy posiadają Twoi 
żołnierze, gdyż od tego zależy powo¬ 
dzenie konkretnych misji. Podczas za¬ 
dań szturmowych, winieneś dobrać ko¬ 
mandosów o krótkim czasie reakcji i wy¬ 
sokiej celności, bowiem będą oni cały 
czas walczyć z przeważającymi siłami 
przeciwnika. Mile widziana jest również 
inteligencja przynajmniej na średnim 
poziomie, co pozwoli im unikać groź¬ 
nych sytuacji. Ponieważ nie ma jed¬ 
nostek doskonałych, należy ponownie 
dokonać trudnych wyborów. Moim zda¬ 





niem optymalna konfiguracja to inteli¬ 
gentny dowódca oraz podwładni o nie¬ 
wielkim stopniu agresji i dużej celności 
strzałów. Umożliwi to zgranie zespołu 
i natychmiastowe wykonywanie Twoich 
rozkazów. Aha, jeszcze jedno: nie mu¬ 
sisz typować do akcji czterech ludzi, 
może ich być mniej. Taka operacja ma 
sens, gdy uważasz, że spokojnie dasz 
sobie radę z mniejszą liczbą i nie chcesz 
niepotrzebnie narażać reszty. 

DO ATAKU! 

Kiedy Twój oddział znajdzie się już 
na polu bitwy, musisz zastanowić się, 
co właściwie chcesz robić. Pierwsza 
czynność, którą powinieneś wykonać, 
to rozpoznanie terenu. Do tego potrzeb¬ 
ny jest jeden żołnierz, którego winie¬ 
neś wydzielić z grupy (tj. podświetlić 
nazwisko i kliknąć na dowolnym nume¬ 
rze). Teraz ostrożnie zbadaj najbliższe 
otoczenie (ustal, gdzie znajdują się bud¬ 
ki strażnicze, roboty bojowe, wejścia 
do budynków itp.). Odradzam rozpo¬ 
czynanie walki z wrogiem, będzie na to 
czas później. Zabij tylko tych, których 
musisz. Po rekonesansie można nieco 
śmielej wkroczyć na okupowany przez 
wroga teren i wyeliminować wszelkie 
zagrożenie. 

Czas powiedzieć coś o samej bit¬ 
wie. Po pierwsze, nie próbuj wyelimino¬ 
wać wszystkich przeciwników na plan¬ 
szy. Jest to bardzo trudne (o ile w ogó¬ 
le możliwe). Rzecz w tym, iż do celu 
prowadzi zwykle kilka dróg i od Ciebie 
zależy wybranie którejś z nich. Pod¬ 
czas starcia najlepszą formacją jest 
chyba para. Oznacza to, iż najłatwiej 
walczy się mając dwa oddziały po dwóch 
żołnerzy, walczących w odrębnych częś¬ 
ciach planszy. Szyk drużyny jest bar¬ 
dzo istotny, gdyż im więcej ludzi ma 
pod sobą dowódca, tym trudniej zapa¬ 
nować nad nimi. Kierowanie podwład¬ 
nymi odbywa się poprzez wydawanie 
czterech rozkazów (za pomocą PGUP 
i PGDN): 

FIRE AT WILL - Twoi ludzie po za¬ 
uważeniu przeciwnika natychmiast roz¬ 
poczną atak i rozbiegną się w poszuki¬ 
waniu ofiar. Wariant ten przydaje się 
w ogniu walki, gdy masz do czynienia 
z dużą liczbą przeciwników. Ma on jed¬ 
nak poważną wadę: wiarusy wpadają 
w amok i zabijają wszystkich (cywilów 
też!), nie zwracając uwagi na własne bez¬ 
pieczeństwo. Tracisz wtedy nad nimi kon¬ 
trolę, co jest niebezpieczne dla powodzenia 
misji. 

ON MY SIGNAL - podwładni cze¬ 
kają, aż dowódca otworzy ogień. Po¬ 
tem zachowują się jak powyżej. Nie¬ 
zbyt bezpieczny wariant, który możesz 
stosować, gdy nie zależy Ci szczegól¬ 
nie na cichym przemknięciu przez linie 
nieprzyjaciela. 

DEFENSIVE ONLY - wszyscy po¬ 
dejmują walkę tylko w przypadku, gdy 
sami zostaną zaatakowani. Jest to 
standardowa opcja, gdy pragniesz osz¬ 
czędzić amunicję i życie niewinnych cy¬ 
wilów. 

FALLBACK - najbardziej defen¬ 
sywna postawa. Strzela tylko dowód- 
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Gry dostępne we wszystkich dobrych 
sklepach komputefowych-ordz w sprzedaży 
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wysYtkbwei. Cena detaliczna 69 zł. 


2 CD doskonałej zabawy! 


Uwaga: Gra działa tylko z Windows 95. 

Zapraszamy do dobrych sklepów komputerowych. 
Gra dostępna również wyprzedaży wysyłkowej. 
Cena detaliczna: 122zł. 


ca, reszta idzie za nim, nie podejmując 
akcji zaczepnych. Wariant ten stosu¬ 
jesz, gdy zależy Ci na precyzji, bądź 
podczas odwrotu. 

MIĘSKO 


Nadszedł czas na kilka wskazó¬ 
wek, gdzie i jak strzelać. Zacznę od 
rodzajów przeciwników. Na piechotę 
składają się trzy jednostki: dowódcy 
(mężczyźni - czarni, kobiety - granato¬ 
wi), zwykli strażnicy (mężczyźni - czer¬ 
woni, kobiety - biali) i mięso armatnie 
(mężczyźni - zieloni, kobiety - żółci). 
Ogólnie rzecz biorąc, nie stanowią du¬ 
żego problemu, nawet w sporej ilości. 
Zupełnie inna bajka to mechaniczne 
przeszkody, takie jak roboty (używaj prze¬ 
ciwko nim wyrzutni lub granatników), 
czy wieżyczki artyleryjskie (z dużej odle¬ 
głości możesz strzelać z karabinu - nie 
zostaniesz dostrzeżony!). Dość pow¬ 
szechny kłopot stanowią budki straż¬ 
nicze. Rzecz w tym, że gdy zostaniesz 
dostrzeżony, zaczną nieprzerwanie wy¬ 
biegać zeń strażnicy. Musisz zatem 
odnaleźć kamery (czasem stanowi to 
problem, bo urządzenia te mogą znaj¬ 
dować się daleko od miejsca, skąd wy¬ 
biega wróg) i je zestrzelić (patrz rysu¬ 
nek). W odnajdywaniu takich elemen¬ 
tów pomaga klawisz [R], który zmniej¬ 
sza rozdzielczość, zwiększając jedno¬ 
cześnie obraz pola walki. Radzę korzys¬ 
tać z niego zawsze, gdy masz z czymś 


podobnym kłopot. Podczas starcia war¬ 
to również wykorzystywać przeszkody 
terenowe, które wbrew pozorom mogą 
być bardzo przydatne. Napisałem 
wcześniej, by nie strzelać do celów 
znajdujących się wyżej, gdyż nie bę¬ 
dzie to miało żadnego efektu. Można 
jednak użyć windy, na którą powinien 
wejść jeden żołnierz. Urządzenie za¬ 
cznie jeździć periodycznie w górę i w 
dół, a Ty będziesz w stanie strzelać do 
przeciwników na wyższej kondygnacji. 
Ci nie zdążą zareagować! Jest to do¬ 
bry sposób na pozbycie się uciążliwych 
przeciwników bez ryzyka utraty cenne¬ 
go zdrowia. Podczas ostrego boju, gdy 
nie wszystko idzie po Twojej myśli, mo¬ 
żesz wezwać sondę bojową - klawisz 
[B], Pojawi się ona nad głową aktywne¬ 
go żołnierza i rozpocznie ostrzał okoli¬ 
cy. Dlatego właśnie wskazane jest, aby 
w pobliżu nie było nikogo z Twoich lu¬ 
dzi, gdyż w przeciwnym wypadku sami 
mogą nieźle oberwać! 

Na koniec mała wskazówka, doty¬ 
cząca poruszania się całym oddzia¬ 
łem. Możesz mieć problemy z utrzy¬ 
maniem swych ludzi w grupie podczas 


marszu, zwłaszcza gdy idziesz przez 
teren pełen zakrętów bądź innych 
przeszkód, na których łatwo się „zablo¬ 
kować". Nie wybiegaj zatem dowódcą 
przed swój oddział, czekaj, aż reszta 
za Tobą nadąży. 

ZAKOŃCZENIE 

Kończąc, pragnę wyrazić nadzie¬ 
ję, iż to, co napisałem powyżej, pomo¬ 
że Ci w zakończeniu wojny między ko¬ 
bietami i mężczyznami. Gra nie jest bar¬ 
dzo trudna, dlatego jeśli chwilę pomy¬ 
ślisz i, wzorem MacGyvera, wykorzys¬ 
tasz to, co programiści porozrzucali na 
planszach, nie będziesz miał proble¬ 
mów z wykonaniem zadań. Powodzenia! 

Piotr Bilski 


















































SZTUKA PRZEŻYCIA 


Przeżycie w Syndicate Wars za¬ 
leży praktycznie od jednej tylko rzeczy 
- musisz mieć dobrą broń. Aby ją zdo¬ 
być, musisz z kolei posiadać pienią¬ 
dze, dużo pieniędzy. Forsę w Syn¬ 
dicate Wars znajdziesz w bankach 


dałeś tylko jedną. Przy każdej takiej 
transakcji jesteś do przodu o trzykrot¬ 
ną wartość sprzedawanej broni. W kwe¬ 
stii zdobywania pieniędzy, warto także 
inwestować w „Netscan" (w misjach 
Church of The New Epoch nazywa się 
to ,,lnquisitor“) czyli kupować informac¬ 
je o mieście, w którym masz przepro- 


z nich walizeczkę z kilkuset tysiącami. 
Posiadanie znacznych funduszy bar¬ 
dzo ułatwi Ci uzbrajanie agentów. 
Najlepiej będzie wyposażyć się w: 
Minigun - niezastąpiony w począt¬ 
kowych misjach. Stosunkowo silna broń, 


spowalnia ruchy przeciwnika (ale dzia¬ 
ła praktycznie tylko na Zealotów i Ungui- 
ded). 

Plasma Lance - zdecydowanie jedna 
z najlepszych broni w Syndicate Wars 
Ogromna siła rażenia przy stosunko- 


C==7 


(patrz dalej) lub 
uzyskasz trikiem, 
wykorzystując pe¬ 
wien błąd w grze. • 

Sztuczka ta przed¬ 
stawia się tak. Przejdź do ekranu zaku¬ 
pów broni i kup jednemu z agentów 
dowolny gadżet. Kliknij na ikonce właś¬ 
nie kupionej broni (po lewej stronie), 
aby pojawił Ci się przycisk „SELL“. Te¬ 
raz wciśnij pole „ALL AGENTS“ i sprze¬ 
daj daną broń. Kruczek w tym, że pro¬ 
gram zwróci Ci pieniądze tak, jakbyś 
sprzedawał cztery sztuki, choć posia¬ 


li 





wadzić daną misję. Oprócz lokalizacji 
banków, znajdziesz tu informację o kon¬ 
wojach pieniędzy lub nowych techno¬ 
logiach. Najlepszym przykładem jest 
misja 2. EuroCorpu (Flong Kong). Zaraz 
przy punkcie startu możesz natrafić na 
potyczkę obcych agentów z Unguided. 
Jeśli wykończysz pozostałych przy ży¬ 
ciu agentów, znajdziesz przy jednym 



charakteryzująca się znikomym zuży¬ 
ciem energii. 

Long Rangę Rifle (na początkowe 
misje). Wrogowie najczęściej nie re¬ 
agują, gdy jesteś dostatecznie daleko. 
Przy odrobinie szczęścia można za 
pomocą Long Rangę Rifle wystrzelać 
każdą niezbyt dużą grupę nieprzyja¬ 
ciół. Ponieważ Long Rangę Rifle ma 
bardzo długi czas doładowywania, war¬ 
to nosić ze sobą Nuclear Grenade (do 
szybkiego zmniejszania liczby wroga) 
lub przynajmniej Knockout Gas, który 


małym zapotrzebo¬ 
waniu na energię. Szczegól¬ 
nie dobrze działa na pojaz¬ 
dy latające. 

High Explosive - bardzo skutecz¬ 
ny środek na banki i bramy. Jeśli przez 
przypadek zniszczyłeś ostatni sa¬ 
mochód w mieście i nie możesz przejść 
przez bramę - po prostu pozbądź się 
jej za pomocą High Explosive. 

Medikit i Auto Medikit - nigdy nie 
powinieneś zapominać o apteczkach. 
To może uratować Ci życie. 

TAJNA TECHNOLOGIA 

Grając w Syndicate Wars, mo- 




iMAj żesz zdobyć wiele nowoczesnych te- 

NAZWA 

SIŁA 

RAŻENIA 

ZASIĘG 

ZUŻYCIE 

ENERGII 

CENA 

UZI 

1/8 

3/8 

2/8 

4000 

Minigun 

3/8 

4/8 

4/8 

12000 

Pulse Laser 

4/8 

5/8 

1/8 

37000 

Electron Mace 

4/8 

5/8 

1/8 

42000 

Launcher 

5/8 

6/8 

6/8 

75000 

Nuclear Grenade 

5/8 

6/8 

6/8 

100000 

Persuadertron 

- 

. 

- 

15000 

Flamer 

2/8 

2/8 

2/8 

16000 

Disrupter 

- 

- 

1/8 

20000 

Psycho Gas 

- 

3/8 

6/8 

10000 

Knockout Gas 

- 

3/8 

6/8 

8000 

lon Minę 

7/8 

2/8 

3/8 

62000 

High Explosive 

7/8 

2/8 

3/8 

48000 

Long Rangę Rifle 

7/8 

8/8 

3/8 

30000 

Satellite Rain 

8/8 

7/8 

1/8 

105000 

Plasma Lance 

6/8 

5/8 

2/8 

200000 

Razor Wire 

2/8 

- 

2/8 

10000 

Graviton Gun 

8/8 

6/8 

2/8 

6553500 

Persuadertron 2 

- 

1/8 

1/8 

45000 

Stasis Field 

- 

2/8 

4/8 

110000 

Chromotap 

- 

2/8 

3/8 

120000 

Displacertron 

- 

3/8 

5/8 

130000 

Cerberus IFF 

5/8 

5/8 

5/8 

65000 

Medikit 

- 

- 

1/8 

3000 

Auto Medikit 

- 

- 

1/8 

13000 

Trigger Wire 

6/8 

. 

2/8 

95000 

Clone Shield 

■ 

- 

3/8 

100000 


































































Używanie Persuadertronu (Indo- 
ctrinatora w misjach Church of The 
New Epoch) podlega podobnym za¬ 
sadom, jak w pierwszej części Syn- 
dicate. Za każdego „przekonanego" 
cywila otrzymujesz jeden punkt siły 
PSI. Mając odpowiednią ilość PSI, 
możesz „nawrócić" po¬ 
licjanta, za co dosta¬ 
jesz dodatkowe 2 punk¬ 
ty itd. Odpowiednie war¬ 
tości pokazuje tabelka. 

Podczas gry można zdo¬ 
być technologię Per¬ 
suadertronu drugiej 
generacji. Jest to je¬ 
dyny środek do „prze¬ 
konywania" Zealotów. 


TYP 

POTRZEBNE 

PSI 

DODAWANE 

PSI 

Cywil 

0 

1 

Naukowiec 

0 

1 

Policjant 

6 

2 

Unguided 

10 

2 

Urzędnik 

15 

3 

Zealot 

20 

5 
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chnologii. Najbardziej utajnioną jest 
technika ulepszania skóry. 

Epidermis 1. Nazywana też Hard 
Skin. Absorbuje połowę energii od Uzi, 
Minigun, Long Rangę Rifle. Znajdziesz 
ją w misji 3. EuroCorpu (Matochkin 
Star) w lewym górnym rogu Kościoła 
Zealotów lub w misji 7. Church of The 
New Epoch (Romę) w budynku położo¬ 
nym w ogrodzonej bazie EuroCorpu. 

Epidermis 2. Skóra ognioodporna 
(Flame Skin). Pochłania 3/4 energii 
pochodzącej od ognia (także miotacza 
ognia i eksplozji). Epidermis 2 możesz 
zdobyć w misji 7. EuroCorp (Beijing) 
w budynku pośrodku miasta lub grając 
jako Zealoci, w misji 9. (Cairo) wew¬ 
nątrz kwadratowej budowli z czterema 
drzwiami. 

Epidermis 3. Określana także jako 
Energy Skin. Pochłania połowę energii 
Plasma Lance, Pulse Laser i Electron 
Mace. Odnajdziesz ją w misji 10. Euro¬ 
Corpu (Buenos Aires) w budowli umiesz¬ 
czonej w górnej części bazy znajdują¬ 
cej się w północno-wschodniej części 
mapy lub w misji 18. Church of The 
New Epoch (Bangkok) w sklepie z bro¬ 
nią (ma szyld „Weapon"). 

Epidermis 4. Potocznie określana 
jako Stealth Skin. Najbardziej zaawan¬ 


sowana technologia. Jej użycie powo¬ 
duje, że przeciwnicy nie mogą dokład¬ 
nie wycelować (skóra ta ogłupia urzą¬ 
dzenia celownicze). Tę technologię od¬ 
najdziesz w misji 15. EuroCorp (Hono¬ 
lulu) u Zealota koło czołgu przy drugim 
skrzyżowaniu albo w misji 21. Church 
of The New Epoch (Cape Town) w przej¬ 
ściu pomiędzy dwoma świątyniami. 


Adam Gregrowicz 



Bullfrog 

| Dystrybutor: 

IPS Computer Group 
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EWS - charakterystyczne pajączki. 
Uzbrojone w zespół laserów, mogą 
sprawić Ci dużo kłopotów. Najlepiej ich 
unikać (słychać je z daleka). Jeśli już 
musisz, to najprościej pozbędziesz się 
ich stosując następującą taktykę: sal¬ 
wa z Long Rangę Rifle, ucieczka (aż 
do naładowania strzelb), ponowna sal¬ 
wa, ucieczka itd. 


Podstawowym sposobem zdo- 
' 1 bywania pieniędzy są banki. Nie zna¬ 

czy to wcale, że w Syndicate Wars 
są książeczki oszczędnościowe i tego typu rzeczy. Jak przystało na członków syn¬ 
dykatu, pieniądze z banków otrzymujesz w znacznie prostszy sposób. Najpierw 
musisz znaleźć jakiś bank. Wszystkie wyglądają tak samo, więc nie powinieneś 
mieć z tym problemów. Potem używając Explosive lub innej odpowiednio potężnej 
broni wysadzasz budynek. Wśród zgliszczy powinieneś znaleźć walizeczki z forsą. 
Zdarza się czasem, że po wyburzeniu banku nie ma ani grosza - to znak, że pieniądze 
wy-wieziono którąś z bankowych furgonetek (najczęściej są to te z logiem Bullfroga). 


a tak po Twojej wizycie 


/✓ 
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W jednej z ostatnich misji masz szan¬ 
sę pokierować tym ślicznym mon¬ 
strum. Ma ogromną siłę ognia, choć 
z wytrzymałością jest już gorzej. Ale 
robi świetne wrażenie i jest ogromny. 


Pojazdy latające - atakują z po¬ 
wietrza (co zrozumiałe) wyładowania¬ 
mi elektrycznymi lub laserami. W wal¬ 
ce z nimi pomoże Ci fakt, że każdy 
z nich strzela tylko do jednego z Two¬ 
ich agentów. Jeśli wejdziesz nim do 
budynku, będzie bezpieczny. Wtedy po¬ 
zostałą trójką bez problemu zestrze¬ 
lisz natręta. 


MBT (Main Battle Tanks) - czołg bo¬ 
jowy. Jeden z najpotężniejszych po¬ 
jazdów w grze. W opanowaniu MTB 
może Ci pomóc użycie Clone Shield. 
Dzięki temu bez niepokojenia strażni¬ 
ków dostaniesz się do czołgu. Potem 
będziesz już miał z górki... 
























































odległość 
ok 7km. 


, run. curc 
T0f:PCC'0 2 


odległość ok, 
20 km 


PIP.ATE 
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Rozpocznij namierzanie 
celu. Jeśli wróg bardzo Ci 
dokucza, wydaj rozkaz 
"Help me out therei"' 


często będziesz korzysta) ze sprzę¬ 
tu destrukcyjnego. Jeśli chodzi o 
broń, mamy tu rakiety oraz działka. 
Te ostatnie nie kryją w sobie żad¬ 
nych tajemnic, dlatego powiem tyl¬ 
ko, iż należy walić od razu całą serią 
(po zsynchronizowaniu: F i Ctrl-G) 
i celować z wyprzedzeniem. Dużo 
bardziej interesujące są pociski kie¬ 
rowane. bowiem masz możliwość 


nie do niszczenia transportowców, 
które są zbyt wolne, aby wykonać unik. 

2. Friend or Foe - przydatne pod¬ 
czas walki, w której bierze udział 
dużo jednostek przeciwnika. Chara¬ 
kteryzuje się dobrą przebijalnością, 
dlatego dwa egzemplarze wystrze¬ 
lone jeden po drugim wystarcza do 
eliminacji myśliwca średniej klasy, 
takiego jak Hellcat czy Banshee. 


Typowa formacja 
przed atakiem 
Jesteś dowódca 
bombowców 


FAZA 4 


PIfcATE FF:XGATE 
117S k 


Po namierzeniu celu 
spokojnie podejdź na 
2 krn i wystrzel 
torpedę Jeśli trzeba, 
powtórz operację 

























odległość 
ok. 4 km 


Nakaz skrzydłowemu 
atak Sam zejdź z linii 
ognral 


narażasz się na większe obraże¬ 
nia. 

5. Nigdy nie wystrzeliwuj rakie¬ 
ty prosto na dziób myśliwca. Zgubi 
ją na 100 procent. 

6. Jeśli chcesz lecieć długo na 
dopalaczu, zamiast trzymać tabula¬ 
tor, wciśnij klawisze [shift] i [-tylda] 
(to taka fala). Dziwne, ale nie zna¬ 
lazłem tej funkcji w instrukcji. 


kilku punktach nawigacyjnych. Wy¬ 
dawałoby się, że nic prostszego, a 
jednak. . Rozpoczynając walkę le¬ 
cisz w szyku ze swym skrzydłowym 
bądź skrzydłowymi (patrz: ilustra¬ 
cje). Wróg pojawia się w odległości 
ok. 20 km. Zbliż się do niego na od¬ 
powiednią odległość (1-3 km) i na¬ 
każ atak skrzydłowemu. Skręć gwał¬ 
townie, unikając nieprzyjacielskich 
pocisków, a następnie zawróć i wejdź 
oponentowi na ogon. Jeśli gonią 
Cię rakiety, wykonuj ostre zwroty 
o 90 stopni i wyrzucaj wabiki. Na¬ 
stępnie dogoń przeciwnika (dopa¬ 
lacz). zbliż się na odległość 200-500 m 
i wystrzel rakietę. Masz 95% szans 
na trafienie. Po zniwelowaniu prze- 


misje wymagają przeniesienia więk¬ 
szej ilości energii do tarcz, inne do 
laserów. Należy stosować zasadę: 
podczas zadań wymiatających prze¬ 
rzuć moc do dział, natomiast ataku¬ 
jąc duże okręty, wzmacniaj osłony. 

3. Nie przesadzaj z dopalacza¬ 
mi. Pozwalają co prawda zbliżyć się 
do wroga, jednak wtedy łatwo o zde¬ 
rzenie. Poza tym zużywają zbyt du¬ 
żo paliwa, a pozostanie bez niego 
wśród wrogów oznacza śmierć. 

4 Nigdy nie leć kursem na zde¬ 
rzenie. To fakt, że łatwo wtedy trafić 
wroga, bo się nie rusza, jednak sam 


rze daje sobie radę podczas walki 
z przeważającymi siłami wroga. 

Avenger - bombowiec, lżejsza 
odmiana Longbowa. Zdecydowanie 
zbyt wolny, dlatego jeżeli wybierasz 
go do zadania, upewnij się, że nie na¬ 
potka zbyt dużego oporu myśliwców. 

Banshee - chociaż wygląda na 
niegroźnego, jest to najlepsza maszy¬ 
na, jeśli chodzi o zwiad bądź osłonę 
ataku. Posiada cztery działka lasero¬ 
we i osiem zaczepów na rakiety. Bar¬ 
dzo szybki - właściwie tylko on jest 
w stanie dorównać lekkim myśliwcom 
typu Arrow. 

Myśliwiec Black Lance: 

Dragon - jeśli zdobędziesz cho¬ 
ciaż jeden egzemplarz, nie warto brać 
nic innego. Posiada samonakierowu- 
jące się działka (szkoda, że same nie 
strzelają) i urządzenia zakłócające, 
nie potrzebuje paliwa. Jest tylko je¬ 
den problem: przeciwnik ma tego 
znacznie więcej... 

W grze występują jeszcze inne 
maszyny: lekkie Razor (mięso armat¬ 
nie), Arrow (trudne do złapania) 
i ciężkie Excalibur (może sprawić 
kłopoty) oraz Bearcat (groźne i szy¬ 
bkie - uważaj na nie!) i Thunderbolt 
(bombowiec). 


A oto szczegółowe warianty i mo¬ 
dele starć: 

1. Dogfight. 

Wariant 1: Jest to najczęstszy 
typ misji, który pozwala naprawdę 
się zabawić. Należy zwykle wyelimi¬ 
nować pewną liczbę nieprzyjaciół w 


curc 


Skrzydłowy walczy 
ze swoimi 
przeć rwmkarr.i 


Zbliż się do wroga na 
odległość ok. 400 m, i 
zniszcz go rakieta. 
Uwaga: drugi oponent 
usiądzie Ci na ogonie i 
sam wystrzeli pociski! 
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skrzydłowemu 


Przejdźmy do sposobów latania 
oraz niszczenia wrażych myśliw¬ 
ców. Na początek kilka uwag o cha¬ 
rakterze ogólnym: 

1. Nie zapominaj, że masz skrzy¬ 
dłowego. Wbrew pozorom, nie jest 
on maskotką, która ładnie wygląda 
w szyku, lecz wytrenowanym pilo¬ 
tem, mogącym uratować Ci życie. 

2. Bardzo istotne jest odpowied¬ 
nie gospodarowanie mocą. Niektóre 
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Wing Commandera 4 


powietrznymi. Podchodząc do wie¬ 
życzek, staraj się lecieć nisko. Wzgó¬ 
rza i nierówności terenu mogą sta¬ 
nowić dodatkową osłonę. 


ruLL cut-c 
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Ten poboczny, wydawałoby się, 
aspekt ma dość istotne znaczenie, 
nie tylko wpływając na morale Two¬ 
ich kolegów, ale i decydując o pozy¬ 
tywnym zakończeniu przygody. Is¬ 
totne jest zatem, abyś był dla wszy¬ 
stkich uprzejmy i zawsze wybierał 
„lepszą" drogę. Aby dobrnąć do koń¬ 
cowych scen, musisz wykonać lot 
na planetę, z której otrzymasz dziw¬ 
ne, zakłócone sygnały. Potem ist¬ 
nieje jeszcze trudność podczas zgro¬ 
madzenia senatu, gdyż od Twych 
odpowiedzi zależy, czy rozpocznie się 
wojna, czy nie. Oto zestaw odpowie¬ 
dzi pozwalających nie dopuścić do 
rzezi: 

1. „Seize the moment". 

2. „Two can play that gamę". 

3. „Confront him“. 

4. „Like bioweapons?" 

I to chyba wszystko, co wiedzieć 
trzeba, aby móc wygrać w Wing 
Commandera 4. Jeśli nadal bę¬ 
dziesz miał problemy z konkretną 
misją, koniecznie napisz. Być może 
będę w stanie Ci pomóc. 

Piotr Bilski 
„Alien" 
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wagi liczebnej możesz pozwolić so¬ 
bie na komłort walki za pomocą dzia¬ 
łek. Twój skrzydłowy powinien w tym 
czasie rozprawić się ze swoją ofiarą. 

Wariant 2: Sytuacja podobna 
do poprzedniej, jednak wróg posia¬ 
da w swym składzie dużą jednostkę, 
której nie możesz zniszczyć z powo¬ 
du zbyt małej siły ognia. Wtedy po¬ 
winieneś uwolnić skrzydłowego 
dość wcześnie (ok. 10 km), zniewa¬ 
żyć swojego wroga (taunt enemy) 
i odciągnąć go od statku. Dalej sce¬ 
nariusz odbywa się analogicznie, 
jednak należy uważać, aby nie zbli¬ 
żać się do okrętu. 

2. Atak na konwój. 

Wariant 1: Tego rodzaju akcje 
wykonywane są zwykle w zespo¬ 
łach uderzeniowych, składających 
się z bombowców i myśliwców osło¬ 
ny (patrz: rysunki). Po ujrzeniu celu 


czu) głowica zablokuje się na ofie¬ 
rze. Wystarczy wtedy nacisnąć spust 
i czekać na krzyk „Mayday! May- 
day!“. Jeśli atakujesz krążownik lub 
niszczyciel, być może będziesz mu¬ 
siał władować weń dwie torpedy. Wte¬ 
dy należy całą operację powtórzyć. 
Omawiany wariant jest ryzykowny 
i wymaga silnych nerwów, lecz lik¬ 
widuje istotny problem. Gdy znisz¬ 
czysz najpierw duży statek, nie bę¬ 
dziesz musiał martwić się o startu¬ 
jące z jego pokładu następne fale 
myśliwców. 

Wariant 2: Ta wersja należy do 
dość prostych, lecz żmudnych w wy¬ 
konaniu. Należy bardzo szybko na¬ 
kazać skrzydłowemu atak. samemu 
natomiast rzucić się w wir walki. Po 
wyeliminowaniu eskorty okręt po¬ 
zostaje łatwym, samotnym i bez¬ 
bronnym celem. Przy niwelowaniu 


jednak nie są w stanie się bronić. 
Jesteś im potrzebny, aby mogły 
bezpiecznie dotrzeć do celu. Oczy¬ 
wiście, zawsze po drodze czekają 
bandyci, których muszisz osobiście 
wyeliminować. Gdy ujrzysz przeci¬ 
wnika, natychmiast rozpocznij atak. 
Co prawda podręczniki szkoleniowe 
proponują pozostawanie jak naj¬ 
bliżej chronionej jednostki, jednak 
moim zdaniem taka taktyka niepo¬ 
trzebnie naraża ją na ogień wroga 
i torpedy. Przechwyć zatem statki 
oponenta i zwiąż walką jak najwięk¬ 
szą liczbę myśliwców. W tym mo¬ 
mencie należy działać szybko i 
sprawnie. Ot, i cała filozofia. 

4. Misje nad planetą. 

Zadania te wykonuje się podob¬ 
nie, jak misje kosmiczne, z pewną 
jednak różnicą. Wróg posiada zwyk¬ 
le pojazdy oraz instalacje naziemne, 
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lżejsze maszyny przystąpią do eli¬ 
minacji eskorty, która zwykle jest 
dość liczna. Ty jednak zachowaj spo¬ 
kój, uzbrój torpedę i leć w kierunku 
okrętu. Wkrótce dostaniesz się w krzy¬ 
żowy ogień wrogich maszyn, lecz 
pozwól zatroszczyć się o nich skrzy¬ 
dłowemu. Atakując Ciebie, sami bę¬ 
dą łatwym celem. W odległości ok. 
3 km (o ile nie leciałeś na dopala¬ 


przewagi liczebnej oponenta duże 
znaczenie odgrywają rakiety, któ¬ 
rych Twój bombowiec ma zwykle sporo. 

3. Osłona transportu. 

Bardzo często przyjdzie Ci 
eskortować statki, 
które przewożą waż- I 


które bardzo szybko zasypią Cię 
gradem rakiet, jeśli ich nie wyłą¬ 
czysz z gry. Musisz więc w pierw¬ 
szej kolejności zaatakować właśnie 
je, a dopiero potem zająć się siłami 
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nym papierze, żeby go Twoja krew rżałem na oczy. Panie, Panowie, 
nie rozmoczyła. A w ogóle to le- tylko jedno słowo - obłęd! Przede 
piej już teraz nazwij się Lord wszystkim wciąż papla się o naj- 
Strzępek." nowszej kinowej wersji Star Wars, 



Wiem, że to nieładnie dono¬ 
sić, ale znów nie mogę się pow¬ 
strzymać. W naszej redakcji po raz 
kolejny dzieją się rzeczy karygod¬ 
ne. Ledwie minęła fala Duke'a, a 
tu już zapowiada się na następne 
szaleństwo - STARWARSOMANIĘ. 

Jeśli czytujesz nasz maga¬ 
zyn regularnie, wiesz, że niedaw¬ 
no przeżyliśmy klęskę żywiołową 
w postaci sieciowego duke'owania. 
Spustoszenie poczynione wów¬ 
czas w umysłach „panów redakto¬ 
rów' 1 do dziś objawia się niezdro¬ 
wymi żartami w postaci wypisywa¬ 
nia różnych dziwnych haseł w róż¬ 
nych dziwnych miejscach. Ni z te¬ 
go, ni z owego na ścianie pojawia 
się kartka z napisem: „Sezon polo¬ 
wania na Duke’a wciąż trwa! Czy 
wykupiłeś już polisę PZU?". Albo 
na przykład ktoś zostawia swój 
komputer na pięć minut, a tu nagle 
trach! - włącza się blanker „neon" 
i przez monitor przemyka tekst 
w rodzaju: „Cieniaki wszystkich kra¬ 
jów łączcie się, bo jak odpalimy 
Duke’a, to wam dołożę". Zresztą 
ten ostatni sposób przekazywania 
wiadomości, o ile w ogóle można 
to nazwać wiadomościami, przy¬ 
jął się na stałe. Mamy nawet w re¬ 
dakcji komputer, który służy tylko 
i wyłącznie do tego celu; coś a’la 
gazetka ścienna ŚGK. Prawie co 
dzień można przeczytać tu nowy 
tekst. I właśnie w tym miejscu, śle¬ 


dząc kolejne komunikaty, dostrze¬ 
głem pierwsze objawy nowego sza¬ 
leństwa. Ostatnia część dialogu wy¬ 
glądała mniej więcej tak: 

„Miernoty, potraficie już tylko 
pyskować. Ale prawda wyjdzie na 
jaw, kiedy znów zasiądziemy do 
Duke’a. Yavor.“ 

„Yavor, po co te złudzenia. Je¬ 
śli chcesz, żeby ci dołożyć, to tyl¬ 
ko powiedz. ManJAk." 

„Panowie, dajcie sobie spo¬ 
kój. I tak wszyscy wiedzą, że to ja, 
Naczelnik, jestem Mistrzem Du¬ 
ke^. A Mniamniak i Yabol... sorry, 
Yavor mogą sobie co najwyżej po¬ 
grać w Pchełki." 

„Te, Naczelnik, a może tak 
w Chińczyka? Rozbieranego, ma 
się rozumieć." 

„Wy miernoty, boicie się kon¬ 
frontacji! Pchełki, Chińczyk i co 
jeszcze?" 

„Kto się boi? Niech tylko poja¬ 
wi się X-Wing vs TIE Fighter, to 
zobaczymy kto komu dołoży. Twar¬ 
dziel." 

„Wyzywajcie, wyzywajcie. Po¬ 
czekajcie aż zasiądę za sterami 
TIE-Fightera, a wtedy ja, Lord 
ManJAk, dam popalić wszystkim 
rebelianckim ścierwom". 

„Lord ManJAk? Ten gość z 
umiejętnościami na poziomie bra¬ 
ci Wright? Facet! Ty sobie lepiej 
testament spisz przed pierwszym 
pojedynkiem. I to na wodoodpor- 


„Przegiąłeś, brachu. Załatwię 
cię pierwszego. Imperator na pre¬ 
zydenta! Rebelia do piachu!" 

„Nie będzie Sługa Ciemności 
pluł nam w twarz i dzieci nam im¬ 
peratorzy). Niech no tylko X-Wingi 
wylecą z doków.” 

Myślisz, że na tym koniec? 
A gdzie tam! Pewnego razu przy¬ 
chodzę ja sobie do redakcji, a by¬ 
ło to jakoś tak pod wieczór, pa¬ 
trzę, a tu trzech gości na trzech 
komputerach trzepie skórę rebe¬ 
liantom. W pierwszej chwili pod¬ 
nieciłem się, myśląc, że przyszedł 
już do nas X-Wing vs TIE-Fighter 
i chłopaki właśnie go testują, ale 
szybko zroumiałem, że to jedynie 
stary, poczciwy TIE-Fighter. 

- Po co w to gracie? - spyta¬ 
łem, nieświadom powagi sytuacji. 
- Przecież to już przeżytek. 

- Jaki przeżytek?! Nie kom¬ 
promituj się, jełopie! 

W pierwszej chwili chciałem 
sobie odpuścić, bo poczułem się 
cokolwiek nieswojo. Mają rację, 
pomyślałem, to całkiem fajna gier¬ 
ka. Tylko dlaczego naszło ich właś¬ 
nie teraz z tym TIE-Fighterem? I to 
aż trzech?! I wtedy nagle mnie ol¬ 
śniło! SKUBANI, TRENUJĄ! Pota¬ 
jemnie. nocami, w ciemnościach - 
TRENUJĄ!!! Nie, no tego już za 
wiele! 

Od tej chwili zacząłem ba¬ 
cznie obserwować, co dzieje się 
w redakcji i dopiero wtedy przej- 


oczywiście podpierając się mate¬ 
riałem dowodowym czyli fotkami 
ściągniętymi z internetu. Godzina¬ 
mi przegląda się też wszystkie mo¬ 
żliwe pisma w poszukiwaniu no¬ 
wych informacji na temat Dark For- 
ces 2 lub X-Wing vs TIE-Fighter. 
Co niektórzy bardziej zasobni w fi¬ 
nanse nabyli dosłownie ostatnie 
dostępne na rynku egzemplarze 
trylogii na kasetach wideo, a je¬ 
den nawet zaczął kupować mode¬ 
le pojazdów do sklejania. O mania¬ 
ku (ale nie ManJAku), który uto¬ 
nął w karcianej wersji Star Wars, 
wydając milionowe kwoty na ty¬ 
dzień i błagając przypadkowo na¬ 
potkanych ludzi o wyleczenie go 
z tego nałogu, nawet nie wspom¬ 
nę. Sam złapałem się na tym, jak 
z utęsknieniem wpatruję się w 
screen z Dark Forces 2 (ten ze 
świetlnym mieczem). 

Czy to wszystko dobrze wró¬ 
ży nam na przyszłość? Nie są¬ 
dzę. Ale tak to już jest - epidemie 
spadają na nas zawsze w naj¬ 
mniej oczekiwanym momencie. 
W tej sytuacji nie pozostaje mi nic 
innego, jak dostosować się do ogó¬ 
łu i jak najszybciej samemu za¬ 
cząć potajemnie trenować lata¬ 
nie. Jeśli wejdziesz między wrony 
- i tak dalej. 

Oj, znowu będzie chryja... 

Gracz 































Z Mirosławem Liminowiczem, współ¬ 
właścicielem L.K. Avalon, rozmawia Piotr 
Pieńkowski. 

PP - Zacznijmy od „A.D. 2044". 
Pamiętam Wasz hit sprzed roku, 
„Skauta Kwatermastera", i muszę 
przyznać, że nie spodziewałem się 
po Was takiego rozwoju w ciągu jed¬ 
nego zaledwie roku. Choć „Skaut" byi 


we opinie. Inaczej mówiąc, „A.D. 2044“ 
bezsprzecznie znajduje się w czołów¬ 
ce najlepiej sprzedających się gier 
w Polsce. Również na tle hitów za¬ 
chodnich. 

PP - A propos Zachodu. Czy pla¬ 
nujecie wejść z „A.D. 2044“ na tam¬ 
tejsze rynki? 

ML - Zdecydowanie tak, na razie 
jednak nie możemy wskazać nawet po¬ 
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świetną grą, to jednak „A.D. 2044" 
stanowi zupełnie inną epokę. Wyobra¬ 
żam sobie, jak wielki nakład pracy 
musieliście włożyć w stworzenie tej 
gry. Zresztą ponoć prace rozpoczę¬ 
ły się na długo przed powstaniem 
„Skauta". 

ML - Cała historia powstania „A.D. 
2044“ to jedna wielka anegdota. Na¬ 
sze przekonanie o rychłym zakończe¬ 
niu prac co roku okazywało się mrzon¬ 
ką. W sumie trwało to 3 lata! Zaczyna¬ 
liśmy w dobie komputerów 386, a skoń¬ 
czyliśmy w epoce Pentiumów. Poza 
tym pierwotnie miała to być gra na 10 
dyskietkach i nawet nie braliśmy pod 
uwagę możliwości wydania jej na kom¬ 
pakcie. Stały zespół tworzący grę skła¬ 
dał się zaledwie z trzech osób. Dopie¬ 
ro na finiszu dokoptowaliśmy jeszcze 
dwóch ludzi. To była prawdziwa droga 
przez mękę. 

PP - Ale chyba się opłaciło. Gra 
okazała się sukcesem branżowym. 
Zebraliście za nią wszystkie możli¬ 
we nagrody, w tym także Złote Dys¬ 
ki i Hitki przyznawane przez nasz ma¬ 
gazyn. Czy fakt ten ma swoje odzwier¬ 
ciedlenie w sprzedaży? 

ML - Zanim odpowiem na to pyta¬ 
nie, chciałbym zaznaczyć, że wszelkie 
nagrody branżowe są bardze miłe i nie¬ 
wątpliwie wspomagają sprzedaż, ale dla 
nas jako wydawcy sukces rynkowy jest 
stokroć ważniejszy od sukcesów ple¬ 
biscytowych. Na szczęście „A.D. 2044“ 
jest produktem naprawdę dobrym i sprze¬ 
daż doskonale odzwierciedla branżo¬ 


tencjalnych wydawców. Rozmowy z 
ewentualnymi partnerami są niestety 
długie, mimo że nikt nie kwestionu¬ 
je światowego standardu wykonania 
„A.D. 2044". 

PP - Przyjęło się, że jeśli jakaś 
gra osiąga sukces rynkowy, po 
jakimś czasie wydaje się jej dru¬ 
gą część. Czy z „A.D. 2044“ 
będzie podobnie? 

ML - Raczej nie. Mamy wie¬ 
le nowych i lepszych pomysłów. 
Będziemy wszakże kontynuo¬ 
wać linię „3D rendered 
adventure“. 

PP - Wiem, że 
pracujecie nad 
czymś ekstra. 

Ponoć ma to 
być gra jesz¬ 
cze lepsza od 
„A.D. 2044". 

Czy to praw¬ 
da? 

ML - Zgadza 
się, już na Gwiazdkę '97 
szykujemy następną 
wielką premierę. Wię¬ 
cej grafiki, większy 
ekran, dużo większa 
swoboda ruchu, filmo- ; 
wane postacie itp. itd. 

Staraliśmy się wyciąg- | 
nąć wnioski z wszystkich j 
krytycznych uwag do 
„A.D. 2044" i stworzyć 
coś jeszcze lepszego. 

Zresztą mamy zamiar 


znowu zdobyć wszystkie możliwe na¬ 
grody cha, cha, cha. 

PP - Przypuszczam, że to nie 
jest Wasz jedyny as... 

ML - Oczywiście, że nie. W tym 
roku powinna pojawić się także mini- 
składanka z nowymi grami zręcznoś¬ 
ciowymi na CD, od dawna zapowiada¬ 
ny _Sfinx" (ta sama grupa autorów, co 
w „Sołtysie"), „Skaut CD" w wersji na 
PC i na Amigę oraz być może jeszcze 
parę niespodzianek. 

PP - „Skaut CD" na Amigę - to 
coś intrygującego. Czy planujecie in¬ 
ne tego rodzaju prezenty dla przy¬ 
jaciół „przyjaciółki"? 

ML - Wydawanie gier na Amigę 
jest niestety coraz mniej opłacalne. 
Dość duże koszty produkcji nie są re¬ 
kompensowane odpowiednią ceną gry. 
Poza tym rynek amigowców też nie¬ 
stety szybko się kurczy. Naszym zda¬ 
niem Amiga skazana jest na 
powolne wymarcie. Nie¬ 
stety. Aie póki co, bę¬ 
dziemy kontynuo¬ 
wać nasze dzia¬ 
łania i wydamy 
kilka nowych ty¬ 
tułów. 


PP - Skoro już mowa o polityce wy¬ 
dawniczej, to mam inne pytanie. Je¬ 
steście znani z tego, że zarzucacie 
rynek swoimi produktami. Niestety, 
nie wszystkie zasługują na miano 
hitu, choć na pewno ich zaletą jest 
niska cena. Czy taka strategia wyni¬ 
ka z przypadku czy też jest zaplano¬ 
wanym działaniem? 

ML - No cóż, szczerze mówiąc ta¬ 
ka polityka wydawnicza pozwala - a przy¬ 
najmniej pozwalała - finansować ambit¬ 
niejsze produkcje, jest więc ona w peł¬ 
ni usprawiedliwiona. W zasadzie i tak 
zredukowaliśmy ilość wprowadzanych 
przez nas na rynek gier co najmniej do 1/3. 
Głównie ze względu na jakość. Na ten 
rok planujemy wydać kilka „mniej¬ 
szych" gier zaplanowanych jeszcze 
w tamtym roku i postaramy się, żeby ich 
nabywcy byli w pełni usatysfakcjono¬ 
wani zakupami. 

PP - Na koniec pytanie pod¬ 
chwytliwe. Zawsze zastanawiało mnie, 
czy twórcy gier sami w coś grają. 
Oczywiście, nie chodzi mi o włas¬ 
ne produkty, ale o coś spoza fir¬ 
my. Więc jak to jest? 

ML - Oczywiście, że gramy. Zresz¬ 
tą nie tylko dla przyjemności, ale 
też z konieczności. Na¬ 
sza profesja wyma¬ 
ga od nas orientacji 
w ogólnoświatowych 
trendach. Trzeba 
przecież wiedzieć, 
co w trawie pisz¬ 
czy. 

PP-A co pisz¬ 
czy? 

ML - cha, cha... 
Dobrze, odpo¬ 
wiem szczerze. Os¬ 
tatnio gramy w „Qua- 
ke'a“ i „Screamera". Ale 
prawdę mówiąc, ogrom 
pracy nie pozwala nam 
poszaleć tak, jakby się 
chciało. 

PP - Cóż, to 
nawet logiczne. Jak 
mówi przysłowie, 
szewc bez butów cho¬ 
dzi. Życzę powodze¬ 
nia i dziękuję za roz¬ 
mowę. 
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Nagrody ufundowane przez dystrybutora, firmę ITI 
Cinema, otrzymują: 


Gałat Mariusz (Brzesko) 
Jankowski Marek (Piła) 
Małkowski Andrzej (Toruń) 
Marchwiany Michał (Rzaszów) 
Wrona Tomasz (Barlinek) 
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Nagrody ufundowane przez cjystrybytora, firmiSę. IMP 
Poland, otrzymują: 

i >\ ' • \ 

n i Kaliński Rafał (Lębork^ \ 

VI Kaplita Adrian (Legnica) 

!■ I Labrenz Adam (Pobiedziska) 

iBk I Gilewski Radosław (Kętrzyn) ’ 

l|r>l Trusz Marcin (Biłgoraj) 


LAUREACI 

KONKURSU JUBILEUSZOWEGO 
NUMEROMANIA 
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Ze Skolmanem, bohaterem ko¬ 
miksów Śledzia, rozmawia Krzysz¬ 
tof Lutowski 


uświadomił sobie moją obecność, 
wyszedł z akwarium i zajął miejs¬ 
ce w jednym z foteli, jednocześ¬ 
nie zapraszając mnie do stolika. 

Krzysztof Lutowski - Dzień 
dobry. Zanim zaczniemy naszą 
rozmowę, chciałbym zapytać, 
kim jest ta śliczna pani, która 
otworzyła mi drzwi? 


swoim blokiem. Później widzia- man wierzy w Skolmana. Czaisz 
łem w telewizji nowoczesne Fer- już. Najprościej można to ująć 

rari i prowadzenie takiego samo- w kilku słowach: Umiesz liczyć - 

chodu stało się moim marzeniem, licz na siebie. Proste, co? 
Rekwizyty, jakie mam na sobie, K.L. - Rzeczywiście. 
są dla mnie symbolem prędkości, S. - Wiedziałem, że zrozumiesz, 
a co za tym idzie - moich marzeń. Wyglądasz na równego chłopa. 
Na Ferrari jeszcze nie zarobiłem, K.L.- Skolmanie, chciałbym 
ale gdy już do tego dojdzie, po- porozmawiać o pew-^ 

- _ nym nieprzyjem- f 


Początkowo moim zamierze¬ 
niem było przeprowadzenie wy¬ 
wiadu z Fidem i Melem. Niestety, 
z powodu napiętych terminów nie 
znaleźli dla mnie czasu. Ot, 
gwiazdy. Z poufnych źró- 
deł dowiedziałem się, / / 
że menadżerowie zabro- l \. 

nili im udzielania wywia- >. 
dów komukolwiek do od- J 
wołania, jest to jednak y j 
, informacja niespraw- J 
dzona. 

Ze Skolmanem umówiłem się 
w jego mieszkaniu na peryferiach 
miasta. Przed drzwiami zjawiłem 
się punktualnie o 20.00. Tak jak 
sobie zażyczył, byłem sam i 
bez magnetofonu. Otwo- /i r~7 
: rzyła mi seksowna, ską-{ “J/~f 
po ubrana panienka 
typowy „króliczek" ^ a 
P layboya. Zapro- [ 7 ** /f 
? wadziła mnie do / CT f“j/ (, 
ogromnego [/'—• 

| pokoju, któ- C/ 

rego ponad «-* fbl \ vj 

i połowę po- / I }r\\\ fi 
f wierzchniej /vJ 'J II' 

I zajmowało ' 

I wielkie akwarium. Resztę po- 
- mieszczenia wypełniały cztery wy¬ 
godne fotele ustawione wokół ma¬ 
łego okrągłego stolika. Na ścia¬ 
nach wisiały fototapety roznegliżo- 

( wanych panienek i wspaniałych 
wyścigowych samochodów. Po 
krótkich oględzinach tego nietypo- 
wego miejsca zajrzałem do ak¬ 
warium i... zobaczyłem osobę, z któ¬ 
rą przyszedłem rozmawiać. Skol- 
man wylegiwał się na piaskowej 
: wysepce, nad którą świeciła wiel¬ 
gachna żarowa. Na głowę naciąg- 


Skolman - Podoba się, co? Ale 
nie dla psa kiełbasa. Ta śliczna 
pani, jak ją nazwałeś, jest moją... 
hmm, powiedzmy gosposią. Ostat¬ 
nio stać mnie na takie luksusy. 

K.L. - Niektórym to się po¬ 
wodzi... Ale przejdźmy do tema¬ 
tu mojej wizyty. Dlaczego zas¬ 
trzegłeś sobie, abym przyszedł 
sam i bez magnetofonu? 

S. - Jestem ostrożny. Wolał¬ 
bym, aby jak najmniej osób znało 
moje namiary. Mam wielu wro¬ 
gów, którzy za taką informację wie¬ 
le by zapłacili. A magnetofon? No 
cóż. Nie przepadam za swym gło¬ 
sem. Zdradza mój żółwio-błotny 
rodowód. Nie chcę, by ktokolwiek 
posiadał nagranie mojej mowy. 

K.L. - Skolmanie, masz na 
sobie dziwny uniform. Trochę 
jakby nie z tej epoki i nie na tę 
porę roku. Czyżby to był twój 
strój domowy? 

. S. - Być może wydam się nie- 

I co-ekscentryczny, ale lubię tak 
się nosić. Mam słabość do ga¬ 
dżetów z Wielkiej Wojny, 

K.L. - Czy domyślasz się, ja¬ 
kie jest psychologiczne po¬ 
dłoże tej słabości? 

S. - Och, doskonale. Widzisz, 
L uwielbiam prędkość. Wprost ko- 
cham, gdy adrenalina krąży 
we krwi. Ten bakcyl został 
gil \ mi z czasów, kiedy jesz- 
_ \ cze byłem żółwiem lvana 
- kumpla Śledzia. Ivan za- 
bawial mnie, wkładając do 
W drewnianej skrzynki z kółka- 
I mi i puszczał z górki przed 


prowadzę > r/j'; : 1 
go właśnie w tej „■ 

czapce, w goglach i w szaliku. 
Czekam na ten dzień z utęsknie¬ 
niem. 

K.L. - To ciekawe. Żółwie ko¬ 
jarzą się raczej z fiegmatycznoś- 
cią, a tymczasem ty chcesz pro¬ 
wadzić wyścigowy samochód. 

S. - Ponieważ ja, Skolman, jes¬ 
tem wyjątkowym żółwiem. Dlate¬ 
go zrobiłem karierę. Tylko wyjąt¬ 
kowy żółw ma szansę zrobić karie¬ 
rę i pieniądze w skomercjalizowa¬ 
nym ludzkim świecie. 

K.L. - Czy mi się wydaje, że 
nie jesteś zbyt skromny? 

S. - Źle rozumujesz. To nie jest 
kwestia skromności. Jestem po pros¬ 
tu świadom własnej wartości i swo¬ 
ich możliwości. To świadomość, a 
nie zarozumiałość, jak próbowa¬ 
łeś zasugerować. Żółw Skolman 
jest wyznawcą Skolmanozofii. 

K.L. - A co to jest? 

S. - Moja filozofia życia. Stwo¬ 
rzona przeze mnie i przeze mnie 
wyznawana. Recepta na sukces 
Skolmana - żółwia wśród ludzi. 
Oczywiście, każdy jest władny za¬ 
adaptować ją do własnych potrzeb. 
Trzeba tylko zmienić nazwę. W two¬ 
im przypadku będzie to na przy¬ 
kład brzmiało - Lutozofia. 

K.L.- Ale na czym to polega? 

S. - To bardzo proste. Na pew¬ 
ności siebie, akceptacji swojej oso¬ 
by i świata, egocentryzmie, opty¬ 
mizmie i takich tam. Jedni wierzą 
w Trójcę Świętą, inni w Buddę, 
jeszcze inni w Manitou, a Skol- 


nym i smut- 

nym dla ciebie okresie twego 
życia. Otóż wiem od Śledzia, iż 
kiedyś byłeś alkoholikiem. Czy 
możesz opowiedzieć o tym coś 
więcej? 

S. - Zgadza się. To smutny i nie¬ 
miły okres w moim życiu. Nie lu¬ 
bię tego wspominać, ale zrobię wy¬ 
jątek. Być może w ten sposób 
przestrzegę kogoś przed tym 
zgubnym nałogiem. Otóż kiedyś, 
gdy mieszkałem jeszcze u lvana 
w niewielkim akwarium, byłem dość 
przygnębionym żółwiem. Działo się 
tak z powodu braku przestrzeni ży¬ 
ciowej i nielicznych rozrywek, któ¬ 
re tak uwielbiam. Ponadto byłem 
nieszczęśliwie zakochany w pa¬ 
nience z plakatu za szybą akwa¬ 
rium. Wszystko to spowodowa- 
ło, że zacząłem pić. Sprzyjała i 
temu wielość imprez organi- 
zowanych w domu lva- 
na. Zawsze kogoś jfr, . 
udało mi się namó¬ 
wić, aby dolał mi 
trochę alkoholu do 
wody. Jako żółwi 
nie byłem świa-J 
dom niebezpie-#( 
czeństw płyną- ii, 
cych z naduży- i ^ 
wania napo-#_^ 
jów wyskoko- * 
wych. Wkrót- # 
kim czasie 
uzależniłem 
się. Ivan chciał W 
zapisać mnie^ 


niętą miał skó- U 
rżaną czapkę U 
pilotkę, oczy prze- V 
; słaniały gogle, a 1 
szyję owijał biały 
szalik - wszystko z 
| tego samego,, 

| okresu histo- / , 
| rycznego, to / Ł 
znaczy z cza-1 J| 
sów I Wojny mm 
Światowej. I' 












do Klubu AA, ale niestety nie było 
tam sekcji żółwi. Początkowo po¬ 
zwolono mi uczestniczyć w nor¬ 
malnych spotkaniach, ale tak 
wszystkich rozpraszałem, że dla 


dobra ogółu zrezygnowałem. 


K.L. - Jednak jak widzę, upo¬ 
rałeś się z nałogiem. 

S. - Tak, to prawda. Nie piję już 
od kilku lat. Alkoholik jednak zaw¬ 
sze pozostanie alkoholikiem. Jedy¬ 
ne rozwiązanie to nigdy nie się¬ 
gać po trunek. Pilnuję się każdego 
dnia. Delirium jest naprawdę strasz¬ 
nym przeżyciem. Skończmy, pro¬ 
szę, już ten temat. Sądzę, że do¬ 
syć o tym powiedziałem. 

K.L. - W porządku. Następ¬ 
ne pytanie. Jak to się stało, że 
zacząłeś występować w komik¬ 
sach Śledzia? 

S. - No cóż, jak to zwykle 
bywa w życiu, o wszystkim zade¬ 
cydował przypadek. Szukałem 
właśnie pracy, bo z poprzedniej 
wylali mnie za nadmierną ilość 
mandatów za przekroczenie pręd¬ 
kości... 

K.L. - Nie dziwota, przecież 
lubisz pęd powietrza. 

S. - Tak, ale ja wtedy obsłu¬ 
giwałem karuzelę. Więc jak już 
mówiłem, z dnia na dzień zosta¬ 
łem bez środków do życia. Coś 
trzeba było robić. Wtedy ktoś przy¬ 
padkiem pokazał mi „Świat Gier 
Komputerowych". Patrzę i widzę - 
stary znajomy robi karierę. Pomy¬ 
ślałem, że mógłbym skontakto¬ 
wać się ze Śledziem i zaoferować 
mu swoje umiejętności. 

K.L. - Liczyłeś na układy? 

S. - Jakie tam układy! Na po¬ 
czątku chciałem tylko pracować 
jako personel techniczny. Kupo¬ 
wanie farb, sprzątanie stanowis¬ 
ka pracy, odnoszenie materiałów 
do redakcji. To dopiero Śledziu 
zaproponował mi udział w komik¬ 
sach. I tak stałem się gwiazdą. 

K.L. - A jak na to zarea¬ 
gowali Fido i Met? W końcu sta¬ 
nowisz dla nich poważną kon¬ 
kurencję. 

S. - No cóż, Fido i Mel to tylko... 

W tym momencie do pokoju 
weszła seksowna gosposia i oz¬ 
najmiła nam obojgu, że czas koń¬ 
czyć, bo Skolman ma zaparzone 
ziółka i w ogóle jest już zmęczo¬ 
ny. Oczywiście, usiłowałem opo¬ 
nować, mówiąc, że wywiad został 
przerwany w połowie, ale panien¬ 
ka po trzecim ostrzeżeniu po 
prostu wykonała na mnie cios „fa- 
tality" i nieprzytomnego wynio¬ 
sła przed próg. Co za kobieta! 
Wypada tylko powtórzyć - 
niektórym to się powodzi. 




ZAMIAST CIĄGLE GRAC" 
LEPIEJ COŚ PRZECZYTAJ 


Spośród wielu książek, które 
przewijają się przez moje ręce, 
Poddani Microsoftu Douglasa 
Couplanda zajmuje szczególne 
miejsce. Może dlatego, że jako 
ktoś, kto w swoim czasie wiele 
zajmował się programowaniem, 
doskonale rozumiem zjawiska, 
które w tej książce opisano i znaj¬ 
duję wiele podobieństw do włas¬ 
nych doświadczeń. I wcale mnie 
to nie cieszy, gdyż Poddani Mi¬ 
crosoftu to książka o tych gor¬ 
szych (choć nie najgorszych) ce¬ 
chach ludzkiego charakteru. 

Utrzymane w konwencji swo¬ 
istego pamiętnika dzieło Couplan¬ 
da przedstawia świat ludzi zajmu¬ 
jących się tworzeniem i rozpo¬ 
wszechnianiem programów kom¬ 
puterowych. Wielkie korporacje 
Krzemowej Doliny, małe firmy 
próbujące znaleźć swoje miejsce 
na rynku, miotający się pomiędzy 
nimi ludzie, a wszystko opisane 
czystym komputerowym slan¬ 
giem - to świat, który znajdziemy 
w Poddanych Microsoftu. Nie 
jest to opis w stylu rozrywkowym, 
wbrew temu, co sugerowałaby to¬ 
nacja paru pierwszych rozdzia¬ 
łów. Po przeczytaniu ostatniej stro¬ 
ny trudno nie zastanowić się, w ja¬ 
kim kierunku rozwija się nasza 
cywilizacja, jak w przyszłości ele¬ 
ktronika może zbliżyć ludzi - i jed¬ 
nocześnie oddalić upodabniając 
ich do osamotnionych maszyn. 

Bohaterem książki jest pra¬ 
cownik software’owego molocha 
należącego do Billa Gatesa - fir¬ 
my Microsoft. Przez pierwsze kil¬ 
kadziesiąt stron możemy zapo¬ 
znać się z atmosferą pracy wiel¬ 
kiej firmy, której szef traktowany 
jest przez większość pracowni¬ 
ków na podobnych zasadach, jak 
gromowładny Zeus przez Gre¬ 
ków. Choć akcja powieści jest fik¬ 
cyjna, to opisywane zjawiska so¬ 
cjologiczne - prawdziwe. I tylko dla¬ 
tego nie należy odbierać naszki¬ 
cowanego tu wizerunku Billa 
Gatesa w kategoriach groteski. 

Uczucie zażenowania pod¬ 
czas lektury wzbudzają opisane 
zachowania dorosłych ludzi wal¬ 
czących dla forsy o względy sze¬ 
fa. Nie dla pieniędzy, lecz właś¬ 
nie: dla forsy, która widziana jest 
jako jedyny cel w życiu. Żeby by¬ 
ło śmieszniej - i tragiczniej - ludzie 
ci nie mają nawet kiedy swoich 


pieniędzy wydawać, gdyż cały 
wolny czas poświęcają pracy. 

Większą część Poddanych 
Microsoftu zajmuje jednak opis 
perypetii bohatera, który wraz 
z grupą przyjaciół rezygnuje z pra¬ 
cy dla Microsoftu i próbuje uru¬ 
chomić nową firmę. Wątek ten 
służy do bardziej szczegółowego 
zarysowania postaci powieści, 
stosunków panujących pomiędzy 
firmami w Krzemowej Dolinie i zna¬ 
komicie uwypukla problemy nę¬ 
kające mieszkańców tego legen¬ 
darnego dla każdego kompute¬ 
rowca miejsca. Szczególnie pro¬ 
gramiści powinni odnaleźć opisy 
wielu znanych z autopsji zjawisk i 
zachowań. 

Użyty w powieści język - jak 
wcześniej wspomniałem - jest bar¬ 
dzo zbliżony do tego, którym po¬ 
sługują się na codzień programiś¬ 


ci. Może to być pewną przeszko¬ 
dą w odbiorze książki, choć na 
pewno slang znacznie podniósł 
wiarygodność dzieła. 

Podsumowując: Poddani Mi¬ 
crosoftu nie jest lekturą dla po¬ 
szukiwaczy lekkiej rozrywki czy 
miłośników niewybrednych sfor¬ 
mułowań pod adresem Microsof¬ 
tu. Ta książka to raczej socjolo¬ 
giczne i psychologiczne studium 
ludzkich zachowań. I wstrząsają¬ 
cy obraz tego, co technologia 
może zrobić z ludźmi. Polecam 
w szczególności maniakom coraz 
popularniejszej ostatnio interne¬ 
towej usługi IRC. 

Książkę wydało i dostarczyło 
redakcji Wydawnictwo Prószyń¬ 
ski i Spółka. 

Jarosław Chrostowski 
































O Miesiąc temu omówiłem roz- 

Ś wój niemieckiej broni pancernej 
od czerwca 1941 do zakończenia 
wojny. W tym odcinku KANTY¬ 
NY, kończąc temat, przedstawię 
rozwój alianckich pojazdów pan¬ 
cernych w tym samym okresie. 

Generalnie można powie¬ 
dzieć, że konstrukcje aliantów za¬ 
chodnich goniły swoimi parame¬ 
trami czołgi niemieckie, które z ko¬ 
lei powstawały w odpowiedzi na 
konstrukcje radzieckie. Do zakoń¬ 
czenia wojny Anglicy i Ameryka¬ 
nie nie potrafili skonstruować 
praktycznie żadnego czołgu zdol- 


nach. Czołgi rodzimej produkcji 
stanowiły mniejszość. W począt¬ 
kowym okresie walk we Włoszech 
były to zmodernizowane czołgi 
Churchill uzbrojone w działa ka¬ 
liber 75 mm. W późniejszym okre¬ 
sie wprowadzono do uzbrojenia 
nowe konstrukcje: Centaur i Crom¬ 
well. Były to praktycznie identy¬ 
czne czołgi różniące się jedynie 
typem silnika. Uzbrojenie sta¬ 
nowiła armata kaliber 77 
mm. Od 1944 roku 
w ograniczonych 
ilościach po¬ 
jawiły się tak 


uzupełniano straty. A było co uzu¬ 
pełniać. Niemieccy czołgiści posa- 
dający o wiele lepszy sprzęt do¬ 
słownie rozstrzeliwali atakujące 
Shermany. Nierzadko zdarzało się, 
że pojedyńczy Tygrys czy Pante¬ 
ra potrafiły zatrzymać atak całego 
pułku, niszcząc lub uszkadzając 
większość z atakujących czoł¬ 
gów. Dopiero pod koniec wojny 
do uzbrojenia zaczęto wpro¬ 
wadzać nowy czołg - M26 
Pershing. Ta konstru¬ 
kcja uzbrojona w 
niezłe działo 


kaliber 90 


nego do pojedynku z Panterą czy 
Tygrysem. Dopiero tuż przed za¬ 
kończeniem działań w Europie 
rozpoczynali oni wdrażanie do 
produkcji pojazdów na tyle po¬ 
tężnych, aby sprostać najnow¬ 
szym modelom niemieckim. Ro¬ 
sjanie natomiast toczyli równo¬ 
rzędny pojedynek. Ich konstruk¬ 
cje do pewnego momentu nawet 
wyprzedzały przeciwnika. Dopie¬ 
ro pojawienie się PzKpfw V Pan- 
ther i PzKpfw VI Tiger zburzyło 
ten układ, a i to nie na długo, bo 
bardzo szybko pojawiły się pojaz¬ 
dy dorównujące ich paramertrom. 
Wróćmy jednak do tematu. 

Angielskie czołgi wprowa¬ 
dzane do uzbrojenia po zakoń¬ 
czeniu walk w Afryce powstawały 
w oparciu o doświadczenia z bi¬ 
tew pustynnych. Okazało się 
w nich, że dotychczasowe kon¬ 
strukcje znacząco ustępowały 
pod każdym względem pojazdom 
niemieckim. Należy zaznaczyć, 
że w angielskich dywizjach pan¬ 
cernych coraz większy odsetek 
czołgów stanowiły pojazdy ame¬ 
rykańskie. Podstawowym typem 
był M4 Sherman w różnych odmia- 


że czołgi 
Challanger 
Uzbrojone zo¬ 
stały w nową dłu- 
golufową armatę 77 mm. Pod 
koniec działań wojennych, w mar¬ 
cu 1945 roku, wprowadzono do 
uzbrojenia kolejną nową kon¬ 
strukcję - czołg Comet. Uzbrojony 
podobnie jak poprzednik, posia¬ 
dał mocniejszy silnik i pogrubione 
opancerzenie. Warto dodać, że 
właśnie w tym czasie powstał po¬ 
jazd znany z walk między innymi 
na Bliskim Wschodzie w latach 
sześćdziesiątych i siedemdzie¬ 
siątych - czołg Centurion. 

Podstawowym czołgiem wojsk 
amerykańskich (i nie tylko) przez 
cały okres II Wojny Światowej był 
M4 Sherman. Od momentu wpro¬ 
wadzenia go do uzbrojenia był 
nieustannie modernizowany. Mon¬ 
towano na nim coraz potężniejsze 
uzbrojenie, pogrubiano pancerz, 
wstawiano coraz mocniejsze silni¬ 
ki. Nie mogło to jednak sprostać 
nieustanie zmieniającym się wa¬ 
runkom pola walki. Sherman miał 
jedną zaletę - masowość produk¬ 
cji. Dzięki temu bardzo szybko 


mm była w 
stanie spro¬ 
stać przeciwni¬ 
kowi. 

Najbardziej znanym w 
Polsce sprzętem pancernym był 
oczywiście ten pochodzący ze 
Związku Radzieckiego. Któż nie 
zna przygód Czterech pancer¬ 
nych i psa w czołgu T-34. Jak się 
patrzy na ich przeżycia, można 
dojść do wniosku, że mając dwa 
takie czołgi sami byśmy sobie tę 
wojnę wygrali. Właśnie ta kon¬ 
strukcja była najpopularniejsza w 
tej części Europy. Oprócz niej Ro¬ 
sjanie używali również znakomi¬ 
tych czołgów ciężkich IS-2, po¬ 
tężnie opancerzonych i uzbrojo¬ 
nych w armatę kaliber 122 mm. 
Również Rosjanie najlepiej roz¬ 
winęli produkcję wszelkiego ro¬ 
dzaju dział samobieżnych. Od lek¬ 
kich SU-76 po ciężkie ISU-152. 
Oznaczenia cyfrowe opisują w nich 
kaliber zastosowanej armaty. 

Podsumowując wszystkie do¬ 
tychczasowe artykuły omawiają¬ 
ce rozwój broni pancernej w trak¬ 
cie II Wojny Światowej, należy 
podkreślić, że czynnikiem decy- 


I to wszystko, jeśli chodzi 
o rozwój broni pancernej w latach 
1939 -1945. Na zakończenie ogła¬ 
szam mały konkurs z wiedzy za¬ 
wartej w KANTYNACH z tego cy¬ 
klu. Wśród prawidłowych odpo¬ 
wiedzi rozlosuję sześć gier kom¬ 
puterowych - trzy pecetowe i trzy 
amigowe. Odpowiedzi należy nad¬ 
syłać na kartkach pocztowych 
z naklejonym kuponem konkur¬ 
sowym do dnia 1.04.1997. Decy¬ 
duje data stempla pocztowego. 
Na karcie pocztowej należy rów¬ 
nież umieścić swój adres i rodzaj 
posiadanego komputera. A oto 
pytanie: 

Podaj po dwa typy czołgów 
używanych podczas II Wojny Świa¬ 
towej przez następujące pań¬ 
stwa: 

- Polska 

- Francja 

- Włochy 

- Jugosławia 

- Finlandia 

Do zobaczenia za miesiąc. 

Marszałek Polny Klawiatury 
Heinz Futerał 




dującym o losach zmagań była 
ilość wyprodukowanych pojaz¬ 
dów pancernych, a nie ich jakość. 
Co prawda, w początkowym okre¬ 
sie słabsze liczebnie i częściowo 
również technicznie wojska nie¬ 
mieckie pokonały Francję i zajęły 
ogromne obszary Związku Ra¬ 
dzieckiego, jednak ten ostatni kraj 
dzięki swojemu potencjałowi prze¬ 
mysłowemu przechylił szalę zwy¬ 
cięstwa na korzyść Aliantów. Oczy¬ 
wiście nie można zapomnieć o za¬ 
morskim potencjale USA. Jed¬ 
nak kraj ten uwikłany był również 
w wojnę na Pacyfiku. 

















































Od chwili przejęcia tego dzia¬ 
łu nigdy nie wspominałem o lis¬ 
tach, jakie trafiają do redakcji z do¬ 
piskiem „Tawerna" (zastanawiam 
się nawet, czy to nie błąd i czy nie 
zacząć prowadzić kącika kore¬ 
spondencyjnego). Oczywiście, ta¬ 
kowe zdarzają się i to nawet w 
ilości w pełni zadowalającej, ale 
z reguły zawierają pochwałę lub 
krytykę samego działu. Tylko nie¬ 
liczne dyskutują na zagadnienia 
ogólne, na przykład na temat kon¬ 
dycji komputerowych erpegów czy 
ich rozwoju. Wśród tych ostatnich 
znalazł się rodzynek, który po pro¬ 
stu zwalił mnie z nóg. Otóż jeden 
z Czytelników, mniejsza o perso¬ 
nalia, postulował zamknięcie tego 
działu, uznając go za niepotrzeb¬ 
ny. Jego zdaniem, rolpleje to nu¬ 
da i głupota, nie mówiąc o tym, że 
gry tego rodzaju dawno już wy¬ 
czerpały swój potencjał twórczy. 
„Ile razy można opowiadać tę sa¬ 
mą naiwną historyjkę o tym, jak to 
dzielna drużyna pokonuje Zło i ra¬ 
tuje świat przed zagładą?" 

Przyznam szczerze, że jako ob¬ 
sesyjny miłośnik RPG w pierw¬ 
szej chwili rozzłościłem się nie na 
żarty. Podejrzewam zresztą, że 
czujesz teraz to samo. Ale... No 
właśnie. Śledząc rozwój rolpleji, 
trzeba przyznać, że poza coraz 
lepszą grafiką i łatwiejszą obsłu¬ 
gą, faktycznie prawie nic się tu 
nie dzieje. Fabuła podobna jest do 
fabuły (wędrówka, walka, jedze¬ 
nie, sen), bohater do bohatera (ry- 
cerzomagozłodziejokleryk lub żoł- 
nierzotelepatonaukowiec), misja 
do misji (zabij, odszukaj, zabij, za¬ 
bij). W kółko to samo. Przesadzam? 
Może, ale jeśli tak, to tylko trochę. 
Wystarczy przejrzeć wstępy do 
najnowszych hitów z tej dziedziny. 

DIABLO - Jeden z Panów Terro¬ 
ru zostaje przypadkowo uwolnio¬ 
ny i zamienia podziemia klasztoru 
w swoją siedzibę. Zło z dnia na 
dzień rośnie w siłę, a kolejni śmiał¬ 
kowie, którzy wchodzą do owe¬ 
go szatańskiego labiryntu, giną bez 
wieści. Aż wreszcie pojawiłeś się Ty. 

DEUS - Pewna religijna sek¬ 
ta. oczywiście z gruntu zła, opa¬ 
nowała nieznaną planetę, podpo¬ 
rządkowując sobie tutejszą lud¬ 
ność i wprowadzając w życie 
swoje chore idee. Ale jest ktoś, 
kto postanawia oczyścić świat 
(i wszechświat) z ich obecności. 
Domyślasz się, kto to taki? 

DAGGERFALL - W świecie 
Tamriel Zło rozpleniło się na 
wszelkie możliwe sposoby. Oczy¬ 
wiście, można temu zaradzić, 


wystarczy tylko mieć ochotę, po¬ 
siadać odrobinę talentu do magii i 
wyposażyć się w miecz. Reszta to 
drobnostka. 

Żeby ukazać problem w szer¬ 
szym aspekcie, należy wspom¬ 
nieć, że nie jest to tylko wada gier 
komputerowych. Na to samo cier¬ 
pią gry fabularne (choć te naj¬ 
mniej) i literatura fantasy. Swego 
czasu zaprzyjaźnieni redaktorzy 
z „Fenixa“ (nawiasem mówiąc, eks¬ 
tra pismo) pokazali mi stos opo¬ 
wiadań nadesłanych przez ich 
Czytelników, mówiąc, że przytła¬ 
czająca większość z nich zaczyna 
się od słów: „Siedzieliśmy w karcz¬ 
mie, popijając piwo...". Dalej po¬ 
noć już było różnie, choć ostate¬ 
cznie zawsze chodziło o to samo 
- o pokonanie Złego. Ale to jesz¬ 
cze można zrozumieć. Ktoś strze¬ 
lił sobie jakąś sesyjkę rolpleja, 
a potem - zauroczony klimatem - po¬ 
stanowił ją opisać. Gorzej, gdy za¬ 
wodowi pisarze zaczynają z bra¬ 
ku pomysłów powielać te sche¬ 
maty. A jest tego sporo, wystarczy 
przejść się do księgarni. 

W rzeczywistości jedynie nie¬ 
liczni autorzy potrafili wnieść coś 
nowego do gatunku. Dla przykła¬ 
du wymienię tylko takie pozycje, 
jak „Conan" (a co?!), „Władca Pier¬ 
ścieni", Czarnoksiężnik z archipe¬ 
lagu", nawet polski „Wiedźmin". 
Mniej wymagający mogą do tego 
jeszcze dołożyć „Jeźdźców smo¬ 
ków" i „Świat czarownic", ale tylko 
pierwsze tomy. Co dziwne, nawet 
w tych bestsellerach mamy stałe 
motywy - bohater, który z czasem 
staje się herosem, bezpardonowa 
walka ze Złem, pokonanie Prze¬ 
ciwnika, a na koniec pokój, ra¬ 
dość i całuski. Oczywiście, powie¬ 
ści te pisali prawdziwi mistrzowie i 
wykorzystując cały swój talent, po¬ 
trafili odpowiednio to ubrać i sprze¬ 
dać, ale w sumie sprowadza się 
to do wymienionego schematu 
(z małymi wariacjami). 

Wracając do listu, przyznaję, 


że pod tym względem ów Czytel¬ 
nik ma rację - rolpleje to wciąż to 
samo. Ale powstaje pytanie: czy 
to źle? Przecież o to właśnie cho¬ 
dzi, żeby wcielić się w herosa, któ¬ 
ry dokopie tym „niedobrym" pro¬ 
sto a skutecznie. Na codzień jest 
to niemożliwe, bo jesteśmy zabie¬ 
gani i zmęczeni prozą życia. Rol- 
plej stanowi oddech, to podróż 
w inny świat, gdzie odwaga i mę¬ 
stwo są podstawą, gdzie magia 
jest rzeczywistością, w końcu 
gdzie Zło zawsze przegrywa. To 
nic innego, jak nowoczesna baśń 
końca XX wieku. 

No dobrze, ale dlaczego wcie¬ 
lać się w rycerza? Dlaczego wal¬ 
czyć ze Złem? Dlaczego zawsze 
kończyć happy endem? No, to już 
zupełnie inna dyskusja. Z jednej 
strony, nikt chyba nie chciałby 
wcielać się w listonosza wiodące¬ 
go szary żywot w małym, prowin¬ 
cjonalnym miasteczku, zwłaszcza 
jeśli w realnym życiu jest nim na¬ 
prawdę. Z drugiej jednak strony, 
trzeba przyznać, że zmiana roz¬ 
wiązań fabularnych mogłaby być 
całkiem ciekawa. Weźmy na przy¬ 
kład taką historyjkę: 

Bohater jest szpiegiem. Zna 
się trochę na magii, mówi kilkoma 
językami, nieźle włada bronią. Po¬ 
nieważ raporty donoszą, że w są¬ 
siednim królestwie zbiera się po¬ 
tajemnie ogromną armię, nasz 
szpieg zostaje wysłany tam w mi¬ 
sji, która ma na celu odkrycie po¬ 
wodów tej mobilizacji. Na miejscu 
okazuje się, że ościenne państwo 
się zbroi, ale bynajmniej nie w za¬ 
miarach dokonania napaści, a ra¬ 
czej dla obrony. Na zamczysku wro¬ 
giego króla chodzą słuchy, że to 
kraj ojczysty bohatera zamierza 
zaatakować pierwszy. Co jest gra¬ 
ne? Kto rozpuszcza te plotki? Ko¬ 
mu zależy na wojnie? Dla kogo bę¬ 


dzie ona korzystna? Na te pytania 
musi odpowiedzieć właśnie nasz 
bohater, cały czas szpiegując i wy- 
wiadując, oczywiście, w środowis¬ 
ku 3D. Warto też dodać, że używa¬ 
nie miecza lub magii jest tu ogra¬ 
niczone wyłącznie do niezbędne¬ 
go minimum, choć czasami ko¬ 
nieczne. 

No i jak, podoba się? Prywat¬ 
ny patent. Mam nadzieję, że jeśli 
ktoś przełamie dotychczasowe 
schematy i wymyśli coś podobne¬ 
go, w pierwszej kolejności pojawi 
się to w formie gry komputerowej. 
Zresztą kilka jaskółek już istnieje, 
na przykład Albion czy Dungeon 
Keeper. A nawet jeśli nic z tego 
nie będzie, jeśli standard wciąż bę¬ 
dzie królował w rolplejach, to 
mówi się trudno. Być może jes¬ 
tem ograniczony, ale mnie wy¬ 
starczą kolejne hordy trolli do za¬ 
bicia, zły mag jako przeciwnik i 
happy end ze ślubem włącznie. 
Wierzę, że Tobie, czytający te sło¬ 
wa Przyjacielu, także. 

Dyrektor Izby Tortur 
imć KAT 

PS. Nawiązując do pierw¬ 
szego akapitu, namawiam Was do 
opisania swoich wrażeń, uwag i po¬ 
mysłów dotyczących TAWERNY 
i gier rolplejowych w ogóle. Może 
znacie jakieś nieziemskie sposo¬ 
by na pokonanie Zła w swoich ulu¬ 
bionych grach? A może macie pry¬ 
watną listę hitów? Albo przelewa¬ 
ją się w Waszych głowach po¬ 
mysły na rolple- 
jowe fabuły? Po¬ 
dzielcie się tym 
z innymi. Najcie¬ 
kawsze wypo¬ 
wiedzi zostaną, 
oczywiście, na¬ 
grodzone. 
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W tym miesiącu nagrody otrzymują: 

MICHAŁ CIEŚLAK (RADOM) 
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Liczby w nawiasach podają pozycję, 
jaką zajął tytuł przed miesiącem. 
Litera „Ń" - nowość na liście 
Litera „P" - powrót na listę 





















BLACK CRYPT 

Niektóre dalsze levele są zalane 
wodą. Oto przedmioty, które umożliwią 
Ci oddychanie pod wodą: 

a) specjalny hełm (na stałe) 

b) pierścień z niebieskim oczkiem 
(kwadrans) 

c) eliksir niebieski (3 minuty). 

CHUCK YEAGERS 
AIR COMBAT 

1. Rakiety wroga możesz zmylić, 
kierując się na słońce, a następnie od¬ 
skakując, rakieta ta jest bowiem na¬ 
prowadzana na ciepło i poleci na słońce. 

2. Jeśli masz kogoś na godzinie 
szóstej, to gdy mocno „przyhamujesz", 
wróg przeleci i będziesz miał go przed 
sobą. 

3. Staraj się ustawić w pozycji, 
w której na wroga patrzysz z góry, wów¬ 
czas łatwiej go zestrzelić. 

DUNGEON MASTER 

Sposób na walkę ze smokiem: 
należy posiadać DRAGON SPLIT 
(różdżkę do walki ze smokiem) oraz 
HORN OF FEAR i SNAKE SNAFF 
(smok ucieka po użyciu tych przedmio¬ 
tów - po prostu boi się ich). Taktyka jest 
następująca: należy go przestraszyć, 
a potem dogonić i zadawać ciosy. Kie¬ 
dy smok odwraca się, trzeba przesu¬ 
nąć się w bok. Uwaga na jego ogniste 
kule! Gdy drużyna zostanie mocno 
osłabiona, można uciec do korytarza i 
zamknąć dźwignią ścianę, podleczyć 
się i ruszyć znowu do walki. 

DUNGEON MASTER 2 

1. Znalezione przy zabitym potwo¬ 
rze jedzenie, broń itp. warto zanosić 
do sklepów (oczywiście jeżeli własne¬ 
go jedzenia i broni masz pod dostat¬ 
kiem) - można w ten sposób zarobić du¬ 
żo pieniędzy. 

2. Nie opłaca się kupować ognis¬ 
tej zbroi - jest bardzo droga i raczej ma¬ 
ło skuteczna. 

3. Jeżeli jedzenie wolisz kupować 
w sklepie (zamiast gonić w tym celu za 
potworami), to kupuj tylko i wyłącznie 
steki - są one stosunkowo drogie, ale 
po ich zjedzeniu postać długo nie bę¬ 
dzie odczuwała głodu. 

EYE OF THE BEHOLDER 2 

1. Po napotkaniu wroga rannego 
lub uwięzionego (np. ranna modliszka 
czy zaklinowany w sufitowej dziurze 
Beholder) nie należy go uwalniać (le¬ 
czyć), a jedynie dobić. Po prostu - jeśli 
wysłuchasz prośby wroga, nie tylko nie 
otrzymasz podziękowania, ale uwolnio¬ 
ny (wyleczony) stwór zaatakuje Cię. 

2. W drużynie warto mieć złodzie¬ 
ja. Wprawdzie nie jest on niezbędny 
do ukończenia gry, ale ją znacznie uła¬ 
twia. Wiele drzwi (na 2. Ievelu Tempie) 
tylko on może otworzyć wytrychem. Za 
nimi znajdują się przydatne przedmioty. 



3. W podziemiach natkniesz się 
na złodzieja INSALA. Nie przyłączaj 
go do grupy, gdyż podczas pierwszego 
odpoczynku okradnie Cię i ucieknie. 

4. Pajęczyny można ciąć mie¬ 
czem. Podobnie można zniszczyć jed¬ 
ną ze ścian (widać na oko, że ledwo 
się trzyma - znajduje się na 2. Ievelu 
podziemi i zasłania przejście do 3 po¬ 
ziomu). 

5. Niektóre postacie mogą wal¬ 
czyć dwiema broniami jednocześnie 
(np. długim i krótkim mieczem). Jest to 
ustawienie o wiele bardziej korzystne, 
niż np. w jednej ręce miecz, a w dru¬ 
giej tarcza. 

6. Znajdujący się na parterze świą¬ 
tyni Ołtarz Zmartwychwstania wyko¬ 
rzystaj tylko do wskrzeszania elfów (ra¬ 
sa ta nie może być wskrzeszana za 
pomocą czaru RAISE DEAD). 

7. Po znalezieniu zwoju z zaklę¬ 
ciem czarnoksięskim używaj natych¬ 
miast opcji SCRIBE (przepisanie czaru 
do księgi czarów). 

HIRED GUNS 

1. W skład drużyny musi wchodzić 
przynajmniej jeden robot. Wiele misji 
wymaga przebywania pod wodą a czło¬ 
wiek w takim środowisku szybko się 
dusi. 

2. Niektórych terenów nie opłaca 
się odwiedzać (np. Laboratory Test 
Site). Znajdziesz w nich co najwyżej 
lepszą broń, lecz jest ona strzeżona 
przez dużą liczbę mutantów (przejście 
przez taki etap może być bardzo 
trudne, a nawet skończyć się śmier¬ 
cią). Natomiast koniecznie należy zwie¬ 
dzić lokacje oznaczone na mapie czer¬ 
woną obwódką (znajdują się tam częś¬ 
ci bomby nuklearnej). 

ISHAR 3 

1. Sposób na szybkie podniesienie 
poziomu magów: kup w sklepie skład¬ 
niki na kilka porcji wywaru regenerują¬ 
cego energię psychiczną. Udaj się na¬ 
stępnie do bogatej części miasta i za¬ 
cznij atakować stojących strażników, 
ale - uwaga! - tylko i wyłącznie czarami. 
Gdy skończy Ci się energia psychicz¬ 
na, sporządź odpowiedni napój i pow¬ 
tarzaj operację od nowa. Strażnicy bę¬ 
dą zostawiać pieniądze (więcej niż wy¬ 
dałeś na składniki do wywaru), a Twoi 
czarodzieje szybko będą dostawać no¬ 
we czary. Niestety, jest to sposób cza¬ 
sochłonny. 

2. Nie opłaca się kupować najtań¬ 
szych zbroi, mieczy itd. Szkoda pienię¬ 
dzy - są one naprawdę niskiej jakości. 

JORDAN IN FLIGHT 

1. Gdy jesteś w posiadaniu piłki, 
pobiegnij na drugi koniec boiska i z tej 
pozycji rzuć do kosza (trzy punkty mu¬ 
rowane, gdyby jednak nic z tego nie 
wyszło, to ponów próbę - uda się na 
pewno). 

2. Ustaw swoich zawodników pod 
koszem, a następnie podaj temu, który 


jest najbliżej kosza. Ten po otrzymaniu 
piłki powinien bez problemu wrzucić ją 
do kosza. 

3. Mając piłkę, nacieraj ostro na 
przeciwnika, starając się go ominąć 
w ostatniej chwili, a gdy już będziesz 
pod koszem, wykonaj efektowny wy¬ 
skok i wsad za dwa punkty. 

4. Graj sam, jeden na jeden, gdyż 
przynosi to lepsze efekty, niż gra dru¬ 
żynowa podaniami. 

POLANIE 

1. Na początku rundy odkryj tylko 
mały kawałek terenu wokół swojej 
wioski. 

2. Najszybciej jak to będzie możli¬ 
we wybuduj palisadę. 

3. Komputer jest uczulony na blis¬ 
kość Twoich postaci i gdy tylko Cię za¬ 
uważy, natychmiast atakuje. 

4. Jeśli w pobliżu Twojej wioski są 
mosty, to musisz je obstawić wojskiem. 
Ułatwi Ci to obronę, szczególnie na po¬ 
czątku misji. 

5. Najlepiej odkrywać teren z dala 
od wioski kombinacją 2-3 kapłanów + 
ochrona. Niech jeden kapłan używa 
czaru DALEKIE WIDZENIE. Pozostali 
kapłani w razie ataku będą mogli rzu¬ 
cić czar OGNISTEJ KULI. Jeśli przeciw¬ 
ników jest zbyt wielu, wycofaj kapła¬ 
nów i rzuć do boju ochronę. Powinna 
ona się składać przynajmniej z 2-3 
mieczników lub doświadczonych ryce¬ 
rzy i 3-4 miotaczy. Po zniszczeniu prze¬ 
ciwnika wycofaj się do wioski, bo kom¬ 
puter wyśle następną grupkę wojska. 

6. Pasące się krowy zabuduj doo¬ 
koła drogą, stwarzając dla nich bez¬ 
pieczne pastwisko. Pamiętaj jednak 
o tym, żeby była tam odpowiednia ilość 
trawy. 

7. Budując chatę uważaj, żeby nie 
zablokować wyjść z innych budynków, 
bo utracisz możliwość tworzenia jedno¬ 
stek w zablokowanych chatach. 

8. Nie pozwól, by drwal ścinał drze¬ 
wa z lewej strony. Na tę właśnie stronę 
zawsze spada ścięte drzewo. 

9. Nie możesz ścinać młodych 
drzew (zielonych), lecz Twój kapłan 
może je podpalić. Wykorzystując fakt, 
że drzewa spadają zawsze na lewą 
stronę, wystarczy ściąć to najbliżej 
prawej i po chwili wszystkie nadające 
się do ścięcia będą leżały. 

10. Nie buduj mostów w pobliżu 
wioski, ponieważ wróg będzie mógł 
Cię łatwiej zaatakować. 

11. Chcąc zabić kapłankę wroga, 
najlepiej zgromadzić około 10-cio oso¬ 
bową drużynę (powinno się w niej zna¬ 
leźć 7 osób z bronią miotającą). Nale¬ 
ży wysłać najszybszą postać, jaką po¬ 
siadasz, aby zraniła kapłankę i szybko 
wróciła do grupy. Napadnięta włączy 
czar BŁĘKITNA SFERA i ruszy do ata¬ 
ku na Twoją drużynę. Jeśli będzie ona 
oddalona o 20 pól, to akurat skończy 
się pole ochronne i będziesz mógł bez 
problemu zaatakować kapłankę. 


12. Wróg często chowa się w le- 
sie, tak że nie widać go w oknie akcji. 
Wówczas przydatna jest mapa z zazna¬ 
czonymi jednostkami i budynkami. 

13. W grze istnieją ukryte przejścia, 
które warto odnaleźć. 

14. Rycerz bez doświadczenia jest 
bezbronny. Dlatego też dopóki nie na¬ 
będzie go, niech chodzi tylko w towa¬ 
rzystwie woja. 

15. Na planszy, gdzie trzeba kro¬ 
wę doprowadzić do ołtarza ofiarnego 
(żółte kółko z napisem Z), idź dołem 
planszy, gdzie znajduje się tylko 5-6 
przeciwników i świątynia. Ołtarz jest po¬ 
środku planszy. 

16. Atakując wioskę wroga: 

a) postaw miecznika przy wejściu 
do każdej obory wroga. Gdy atakujesz, 
krowy przeciwnika zawsze uciekają one 
do obory, nie mogąc jednak do niej 
wejść, zatrzymują się przed nią; 

b) na rozpoznanie poślij kapłankę 
z włączonym czarem BŁĘKITNA SFE¬ 
RA. Gdy przeciwnik zajęty będzie ata¬ 
kowaniem kapłanki, Ty go zniszczysz 
bronią miotającą 

c) należy uważać, żeby Twoje jed¬ 
nostki nie chodziły po zgliszczach, po¬ 
nieważ tracą energię. 

STEEL PANTHERS 

1. Jeśli to tylko możliwe, powinie¬ 
neś każdy swój atak, szczególnie na 
miasto bądź ważne strategicznie wzgó¬ 
rze, poprzedzać zmasowanym atakiem 
artyleryjskim oraz nalotami lotniczymi, 
co osłabi przeciwnika i może znacznie 
naruszyć jego strukturę obronną w po¬ 
staci różnego rodzaju bunkrów i umoc¬ 
nień. 

2. Jeżeli zdecydujesz się na wkro¬ 
czenie do miasta, wyślij przodem od¬ 
działy piechoty, ponieważ Twoje kolum¬ 
ny pancerne mogą zostać łatwo roz¬ 
bite, jeśli wpadną w zasadzkę. 

3. Jeśli liczba oddziałów nieprzy¬ 
jaciela i ich pozycja w rejonie przy¬ 
szłego przemarszu Twoich zgrupowań 
jest Ci nieznana, poślij na czoło kilka 
najsłabszych oddziałów. Pozwoli Ci to 
uniknąć ewentualnych większych strat. 

4. Przemieszczanie wojska dro¬ 
gami jest o tyle niebezpieczne, że mo¬ 
gą być one zaminowane. Ale jest na to 
sposób. Wystarczy wysłać na czoło od¬ 
działu czołgi przystosowane do rozmi- 
nowywania takich pól. 

W dzisiejszym odcinku udział wzięli: 

Adam Danecki, Tczew; 

Marcin Zabawa, Siemianowice; 

Andrzej Biczyk, Toruń; 

Romuald Burczyk, Piła; 

wybrał i opracował: 

Arkadiusz Matczyński 

PS. Zamieszczane rady i porady 
nie zawsze są zgodne z redakcyjnymi 
doświadczeniami. 








„Skrzynka kontaktowa" poja¬ 
wia się w naszym magazynie już 
od półtora roku. W tym czasie po¬ 
robiło się w niej sporo zaległości 
i najwyższa pora w końcu je nadro¬ 
bić. Remanent rozpoczynam już 
od tego numeru, w którym dział 
S.O.S. został zupełnie zdominowa¬ 
ny przez SK. Nawiasem mówiąc, 
na niektóre pytania odpowiadam 
sam, ale chyba lepsze to, niż po¬ 
zostawienie ich zupełnie bez od¬ 
zewu. Wszystkim zainteresowa¬ 
nym wyjaśniam też, że stan ten 
utrzymywać się będzie przez kilka 
najbliższych numerów, aż stosu¬ 
nek zaległych pytań do odpowie¬ 
dzi ulegnie wyzerowaniu. Rzecz 
jasna, nadal można zgłaszać się 
ze swoimi problemami, ale pier¬ 
wszeństwo będą miały stare listy. 
Zdaję sobie sprawę, że cały ten 
proces spowoduje nieco zamiesza¬ 
nia, jednak innego wyjścia nie 
ma. Zresztą warto chyba pocze¬ 
kać. Potem będziemy już na bie¬ 
żąco, a zadawane pytania będą 
„załatwiane" najpóźniej w ciągu 
trzech miesięcy. Oczywiście, liczę 
na dalszą Waszą współpracę, 
przypominając, że wciąż trwa kon¬ 
kurs na najbardziej aktywnych 
„rozwiązywaczy", gdzie stawkąjest 
roczna prenumerata ŚGK na rok 
1998. 


ALADDIN 
(nr 11/96) 

Aby przejść jaskinię, musisz 
zebrać jabłka, podejść do złotego 
posągu i strzelić trzy razy. W wo¬ 
dzie pojawi się kamień pozwala¬ 
jący ją przeskoczyć. W następne 
napotkane posągi także rzucaj 
jabłkami (pojawią się dodatkowe 
liny, kamienie). Gościa teleportu¬ 
jącego się można łatwo pokonać. 
Wystarczy stanąć przy drugim te- 
leporcie i machać mieczem. Gdy 
go trafisz, obróć się i powtarzaj 
poprzednią czynność aż do skut¬ 
ku. Wskocz na latający dywan. Gdy 
uniesie Cię do góry i zacznie opa¬ 
dać, skocz maksymalnie w prawo 
i trzymaj joystick w prawo aż do 
momentu lądowania. Wejdź na 
górę po kamieniach i weź lampę 
Aladdyna. 

Michał Ruta, 
Kraków 


CADAVER 
(nr 8/96) 

Przejście Quest Hall, oprócz 
udzielenia prawidłowych odpo¬ 
wiedzi, wymaga także przejścia la¬ 
biryntu, czyli zapalenia świeczek 
i teleportowania się. Zapalenie świe¬ 
czek w trzecim poziomie jest do¬ 
syć skomplikowane. Musisz naj¬ 
pierw postawić świecę w czerwo¬ 
nym kole i w tym momencie ją za¬ 
palić, a następnie zabrać. Idź na za¬ 
chód, a później na północ. Otwórz 
skrzynię, zabierz świecę i ją także 
zapal w kole. Idź na zachód, pół¬ 
noc, wschód i wschód. Świeca 


znajdzie się w czerwonym kręgu 
i zostaniesz teleportowany. 

ELVIRA 2 
(nr 11/96) 

Chcąc ukończyć grę, poproś 
kapłana, aby narysował idealny 
pentagram, używając ludzkiej krwi. 
Musisz mu dać puchar z krwią, 
którą zebrałeś z ołtarza. Wów¬ 
czas uda Ci się zakończyć grę. 


- fasolę posadź w bagienku 
i podlej (między dwoma drzewa¬ 
mi, pod chmurami); iŁł 

- dywanem perskim przykryj 
sztylety; 

- kilofem otworzysz studnię; 

- klucz z czaszką uruchomi win¬ 
dę w zamku; 

-jajko oddaj drugiemu smoko¬ 
wi, a przepuści Cię dalej; 

- toporkiem przetnij most znaj¬ 
dujący się niedaleko plaży; 


wziąć: toporek, butle z tlenem 
i płetwy. Za pomocą toporka trze¬ 
ba zniszczyć most znajdujący się 
po prawej stronie kopalni, następ¬ 
nie zanurzyć się i płynąć w prawo, 
przez tunel do podwodnej komo¬ 
ry. W tej komorze znajdują się ta¬ 
lerze. Należy je wziąć, a następ¬ 
nie płynąć w lewo, do jeziorka. 
Później wystarczy wyjść z jezior¬ 
ka (płynąć w lewo, do kopalni i przy 
okazji wziąć gwiazdkę). W domku 



- złote jajko od dziadka połóż 
obok smoka i zabierz złotą koni¬ 
czynkę; 

- magiczne ziarno fasoli po¬ 
sadź w miejscu, gdzie stał skaut 
przyrodnik (za cmentarzem miej¬ 
skim) - pomoże Ci się wspiąć do 
zamku; 

- kolorowy parasol praktycz¬ 
nie jest niepotrzebny w grze; 

- klucz w kształcie trupiej czasz¬ 
ki należy użyć przed zamkiem dia¬ 
belskich Zaksów, który położony 
jest wysoko w chmurach - można 
nim otworzyć bramę do tego zam¬ 
ku; 

- kilof należy użyć w wodzie 
za kopalnią, musisz posiadać bu¬ 
tle tlenowe, które zdobędziesz na 
statku pirata; 

- kilof upuść nad bańką powie¬ 
trza za wrakiem okrętu; 

- toporek trzeba dać jednemu 
z troli, który znajduje się w mieś¬ 
cie za wodospadem w metrze; 

- fasolę daj Dorze, która za¬ 
mieniona jest w ropuchę; 

- płetwy otrzymane przez 
Denzila trzeba mieć, aby pływać, 
a nie tylko chodzić po dnie; 

- fasolkę należy posadzić w 
miejscu, w którym siedzi krasnolu¬ 
dek Skamus (najpierw należy prze¬ 
pędzić krasnoludka, dając mu zło¬ 
tą koniczynkę, znajdującą się w ko¬ 
palni, pod smokiem); 

- parasol chroni przed spada¬ 
jącymi kroplami np. na statku pi¬ 
rata Czarne Serce. 

Zamek księcia Clumsy to praw¬ 
dopodobnie zamek, który trzeba 
zdobyć, strzelając do jego obroń¬ 
ców. W zamku tym znajduje się: 
wiszący most oraz kilka gwiaz¬ 
dek. Aby obudzić Dozego należy 


Dozego trzeba położyć talerze 
obok śpiocha. W zamku księcia 
Clumsy można poeksperymen- 
tować tylko z monetą znalezioną 
w sekretnej komorze pod wodą. 

Maciej Wolski, Smardzew 

Sebastian Rosiak, Czaplinek 

Michał Gauza, Zduńska Wola 

Bartosz Umiński, Bydgoszcz 
Michał Ruta, Kraków 

FASCINATION 
(nr 8/96) 

Chcąc zagrać na organach, 
musisz wykonać następujące czyn¬ 
ności. Najpierw wciśnij guzik w pra¬ 
wym dolnym rogu. Następnie na 
pianinie zagraj następujące nuty: 
B, A, D, G, E przy tarczy ustawio¬ 
nej na 2:00. Układ klawiszy jest 
następujący: 

czarne: C+ D+ F+ G+ A+ 
białe: CDEFGABC 
Utwór musisz powtarzać tak dłu¬ 
go, aż drzwi się otworzą. Czasami 
może to trwać nawet pięć minut. 

HAND OF FATE 
(nr 11/96) 

1. Na zmurszałej czaszce trze¬ 
ba zagrać utwór, by otrzymać klucz 
do kufra, w którym schowane są 
cenne rzeczy. Ser produkuje się z 
koziego mleka w piwniczce. Złoto 
uzyskuje się z przemiany statuy w 
Krainie Zaczarowanych Lasów. 

2. Łajbą ciągniętą przez ryby. 

3. Wypija się napój. 

4. Szczura trzeba przestra¬ 
szyć, używając pierwszego czaru 
zrobionego z: wijącego kawałka 
kory, piórka, cebuli, stołka z domu 
ropuchy, siarki i gorącej wody. 


EYE OF THE BEHOLDER 
(nr 10/95) 

W szóstym poziomie nie mo¬ 
żesz zebrać tego sztyletu na po¬ 
czątku. Możliwe staje się to do¬ 
piero później. Za niszą, w której 
znajduje się sztylet i strzałka, jest 
druga nisza z różdżką i napisem 
„Silverware rack, be neat“. Umieść 
w niszy strzałkę lub sztylet i gdy 
ściana zniknie, powtórz to samo 
w następnej niszy. Jeśli użyjesz 
wszystkie strzałki, zdobędziesz 
klucz i będziesz mógł otworzyć 
wszystkie ściany. 

F-15 STRIKE EAGLE 2 
F-19 STEALTH FIGHTER 
(nr 1/97) 

W wersji na PC sprawa jest 
prosta. Po zakończeniu misji i opi¬ 
sie Twojej akcji następuje powrót 
do menu wyboru pilota, gdzie za¬ 
pis odbywa się automatycznie (no¬ 
wego pilota tworzy się przez wciś¬ 
nięcie klawisza [Esc]). Zakończe¬ 
nie misji następuje wtedy, gdy 
zniszczysz główne cele i wylądu¬ 
jesz. 

Robert Czuida, 
Łódź 

FANTASTIC DIZZY 
THE FAHTASTIC 
ADVENTURE OF DIZZY 
(nr 12/96) 

Odpowiedzi do tych dwóch gier 
postanowiłem połączyć, gdyż roz¬ 
wiązania te przydadzą się zarów¬ 
no w jednej, jak i drugiej jej częś¬ 
ci. Na zadane pytania przyszło kil¬ 
ka różnych odpowiedzi. Wybór jak 
zwykle pozostawiam Tobie, Czytel¬ 
niku: 

- mała mrówka - wymień ją 
u sprzedawcy w mieście na ma¬ 
giczny groszek; 













5. Ostatni eliksir składa się z: 
krowiego łba, śniegu, cukierka i 
szczotki do kurzu. „Oko Trytona" 
to po prostu krokodyla łza, a „za¬ 
pach jaj" to piórko z gniazda. 

KING’S QUEST 5 
(nr 6/96) 

Idź do miejsca, gdzie widać 
świecące się oczy zza krzaków. 
Wylej miód na ziemię i rzuć dia¬ 
ment. Wówczas pojawi się kras¬ 
noludek. Zrób to ponownie, a za 
trzecim razem złapiesz go. Poka¬ 
że Ci wyjście z lasu. Dokonaj wy¬ 
mian w sklepach (w trzecim wy¬ 
mień buty na młotek). Uwięziony 
w piwnicy poszukaj pomocy u 
szczura, który przegryzie sznur. 
Zabierz go i wykorzystaj właśnie 
w miejscu, w którym utknąłeś. Wy¬ 
dostać się z tej piwnicy można 
przez zamknięte drzwi, używając 
na nich młotka. Po wozie cygań¬ 
skim pozostanie tylko tamburyn, 
którym postraszysz węża. 

LABIRYNTH OF TIME 
(nr 8/96) 

1. Kluczem znalezionym w biu¬ 
rze szeryfa otworzysz szafę w ho¬ 
telowym pokoju obok windy. 

2. Jak ułożyć 15 numerków 
przedstawia rysunek znajdujący się 
na ścianie jednego z pokoi (w tym 
zaraz po ogrodowym labiryncie). 

3. Klucz do celi szeryfa leży 
na stole w pokoju z figurką sokoła 
po prawej stronie. 

4. Właz do kopalni otworzysz prze¬ 
łączając żółtą dźwignię w bibliotece. 

5. Musisz zamalować obydwa 
lustra farbą, powinno wystarczyć. 

LAURA BOW 

IN THE DAGGER OF AMON RA 
(nr 11/96) 

Biuro Carringtona to pomiesz¬ 
czenie z dużym biurkiem, a na 
nim znajduje się denat. 

LEANDER 
(nr 7/96) 

Żałuję, lecz niestety musisz 
posiadać wersję piracką, gdyż 
w oryginalnej wersji nie ma z tym 
żadnego problemu. 

LION KING 
(nr 6/96) 

W miejscu, gdzie jest pająk, 
leżą kości. Przeturlaj się przez nie 
(bieg, a następnie przód + dół). 
Gdy kości runą, idź dalej, zabija¬ 
jąc po drodze napotkane sępy. Doj¬ 
dziesz do lawy. Możesz ją przejść 
w następujący sposób: chwyć się 
pierwszej kości i trzymaj górę. Na¬ 
stępnie idź w lewo i obudź wszyst¬ 
kie napotkane sępy. Gdy będziesz 
w miejscu, w którym nie można 
wskoczyć na górę, naskakuj na 
wspomniane sępy. 

Michał Ruta, Kraków 


LION KING 
(nr 1/97) 

Miałem taki sam problem. Oka¬ 
zało się, że 3,2 MB RAM, które 
posiadałem to za mało. 

Robert Czulda, Łódź 

W drugim etapie coś musia¬ 
łeś pomieszać albo Twoja wersja 
jest niesprawna. Przechodziłem to 
miejsce sto razy i wiem, że Simba 
przerzucony przez ostatnią małpę 
stacza się nie do wody, lecz pros¬ 
to na strusia. Osobiście utknąłem 
na owym strusiu. Nie wiem jak prze¬ 
skakiwać miejsca, gdzie są dwie 
strzałki skierowane w górę. Pró¬ 
bowałem naciskać jednocześnie 
spację i dół, lecz to nic nie daje. 

Endymion z Warszawy 

Gdy małpa przerzuca Cię na 
głowę żyrafy, musisz przeskoczyć 
na głowę następnej żyrafy, zanim 
ta, na której jesteś, schyli się. 

Ania Rzepecka, Lublin 

MARIO 
(nr 12/96) 

Mam taki sam problem jak Ta¬ 
deusz Węgrzyński. Przechodzę 
czwartą planszę, wchodzę do os¬ 
tatniej rury i jestem na początku 
planszy. Do pierwszej rury w 
czwartej planszy wchodziłem. Uka¬ 
zuje mi się po prawej stronie 
przejście. 


Friejfaie -- 



Przechodzę tym przejściem i 
mam kolejny problem. 



Po zeskoczeniu nie mogę 
nigdzie przejść. Nie wiem czy ma 
to coś wspólnego z czwartą plan¬ 
szą, ale inne levele można przejść 
na dwa sposoby. Tak też jest 
w planszy drugiej. Trzeba tylko od¬ 
kryć ukryte schodki (za pomocą 
żółwia - skacząc na niego z wciś¬ 
niętym „skokiem" tuż przy wyjściu 
z planszy). 



Karol Julikowski, Ożarów Maz. 


SIMANT 
(nr 1/96) 

1. Z kamyków możesz bu¬ 
dować barykady. 

2. Aby Twoja królowa rodziła 
następne, musisz kliknąć na przy¬ 
cisk MATĘ (w gnieździe musi znaj¬ 
dować się min. 30 osobników 
plus włączony AUTO CASTE 
CONTROL i BEHAVIOR CON- 
TROL). Wówczas po jakimś cza¬ 
sie pojawi się informacja o dos¬ 
tępnej liczbie przyszłych królo¬ 
wych. 

3. Zbuduj gniazdo. Gdy bę¬ 
dziesz posiadał robotnicę, przy¬ 
nieś tam jedzenie. Naciśnij X 
i zmień tę robotnicę w żołnierza. 
Zbierz duży oddział i atakuj czer¬ 
wone gniazdo. 

4. Parz punkt 1. 

5. Trzeba ich unikać lub nisz¬ 
czyć. 

6. Tak. 

SIMCITY 2000 
(nr 3-4/96) 

1. Niemożliwe - musisz mieć 
„pirata". 

2. Arcologies można wybudo¬ 
wać majac sukcesy na swoim 
koncie, w postaci np. dużej liczby 
mieszkańców. 

THEME PARK 
(nr 1/96) 

1. W wersji na A500 takiej 
ikony nie ma. 

2. Tutaj także nie da się nic 
zrobić, ponieważ wersja na A500 
jest okrojona. 

3. Wystarczy pokombinować 
i samemu ustawić Roller Coa- 
ster. 

4. Patrz punkt 2. 

5. Kupno nowego parku jest 
możliwe po zgromadzeniu do¬ 
statecznej kwoty pieniędzy. Je¬ 
śli nie możesz tego zrobić, to 
znaczy, że masz wadliwą wersję 

gry- 

6a. Tak jak w życiu, musisz 
uważnie kontrolować wydatki, 
kupować i sprzedawać nowe par¬ 
ki. Cały czas interes musi się krę¬ 
cić. 

6b. Bardzo rzadko. 

6c. Nie w wersji na Amigę. 

7. Musisz do wejścia przyłą¬ 
czyć pasaż i zmienić światło z czer¬ 
wonego na zielone. 


PYTAŃ 


FLIPER 

Gdy wybieram stół „Morze", w 
trakcie gry czasami wyskakuje 
napis „Rekin atakuje“ i nie wiem, 
gdzie mam wbić kulę. 

Grzegorz z Nowego 
Sącza 


KING’S GUEST 

Posiadam wersję z poprawio¬ 
ną szatą graficzną na pięciu 
dyskach (oryginalną). Przeszed¬ 
łem całą grę i nie wiem, co robi 
się z procą. Biorę z plaży nad je¬ 
ziorem kamyki i ładuję nimi procę. 
Podchodzę do drzewa, na którym 
jest wąż i wpisuję „use slingshot 
on snake“. Pocisk zostaje wys- 
trzelony, lecz nie trafia do celu. 
Co należy zrobić, by celnie trafić 
np. w węża? 

Michał Gauza, 

Zduńska Wola 

PREHISTORIK 2 

Dochodzę do 1. poziomu (zi¬ 
ma) i nie wiem, co mam tam zro¬ 
bić. 

PRINCE OF PERSIA 2 

Dochodzę do etapu z błękit¬ 
nym płomieniem i nie wiem, co 
robić dalej. Jeśli zbliżę się do pło¬ 
mienia, to mnie spali, a na dół sko¬ 
czyć nie mogę, bo też zginę. 

Kitana 

SPACE QUEST 

Do czego służy dziwna butel¬ 
ka z pakietu z wraku kapsuły ewa¬ 
kuacyjnej? 

Mariusz Panczar, 
Nowy Sącz 

THEME PARK 

1. Mam wyszkolony personel 
na maksimum. Moi aktorzy roz¬ 
śmieszali 190 osób, lecz nie roz¬ 
śmieszyli żadnego. Nie wiem dla¬ 
czego? 

2. Dlaczego dzieci ciągle wy¬ 
padają z kolejki? 

3. Mam oryginalną grę, a 
myszka chodzi mi w tej grze tylko 
do połowy ekranu. 

THE LOST PATROL 

Nie wiem, jak zapisać stan 
gry. Wychodzę z gry przez opcję 
„quit“ i program prosi o pustą 
dyskietkę. Gdy po ponownym 
rozpoczęciu gry wybieram op¬ 
cję „restart", komputer nie prosi 
o save disk, tylko gra zaczyna się 
od początku. Posiadam Amigę 
600. 

Piotr z Torunia 

ZOOL 

1. Przeszedłem do końca 
pierwszej sekcji i tam ZooI umie¬ 
ra. Dlaczego? 

2. Nie mogę pokonać piątego 
poziomu. Proszę o kilka wska¬ 
zówek. 


Arkadiusz Matczyński 





















DNHYPER - sterydy 
DNENDING - koniec epizodu 


DNCASHMAN - pieniądze 



Wciśnij [Esc] i wpisz 7. Teraz mo¬ 
żesz użyć jeden z poniższych ko¬ 
dów (zatwierdź [Enterem]): 
ILOVEJOEY - 50 żyć .r-| 
GOLDENGUN - 500 sztuk naboi 
OMNIJOEY - nieśmiertelność 
URHOPELESS - dodatkowe przed¬ 
mioty 

FATBOYCANTJUMP - włączenie 
opcji latania 

GIMMETIME - czas plus 10 minut 
MAKEAWISH = 10 extra żyć 
GIMMEAMMO = 10 extra pocisków 

BACK TO BAHDAD 

Trik na wskrzeszenie zmarłe¬ 
go pilota: 

1. Idź do głównego menu (Con- 
trol Center) - wyboru pilota (Pilot 
Selection). 

2 Wybierz nazwisko pilota 
z listy. 

3. Dwukrotnie kliknij na naz¬ 
wisku pilota, które wybrałeś. 

4. Dwukrotnie kliknij na świe¬ 
cącej sprzączce na plakacie pilota 
w kokpicie. 

5. Kliknij na OK - ekran zosta¬ 
nie zamrożony - i poczekaj kilka 
sekund, aż dioda Twojego twar¬ 
dego dysku zgaśnie. 

6. Ponownie kliknij na OK, by 
wrócić do głównego menu. 

Status pilota powinien się 
zmienić na aktywny. 

DUKE NUKEM 3D 
ATOMIC EDITION 

DNGODLY - włączenie „god mo¬ 
dę" 

DNUNGODLY - wyłączenie „god 
modę" 

DNCORNHOLIO - „god mode“ 
DNKROZ - „god modę" 

DNWARP - następny level 
DNSCOTTY - następny level 
DNAMMO - nieskończona amuni¬ 
cja 

DNVIEW - zmiana widoku Duka 
DNWEAPONS - wszystkie rodzaje 
broni 

DNUNLOCK - otwieranie drzwi 
DNITEMS - różne przydatne 
przedmioty 

DNSTUFF - klucze, broń, amuni- 
[ cja 

DNRATE - zmiana grafiki 
DNSKILL - zmiana trudności [1-5] 
DNCLIP - przechodzenie przez 
ściany 


Esc-b-n: extra kule 

Esc-j: kula nie jest pod kontrolą 

gracza 

FIFA LIVE ‘96 

Chcąc zagrać drużyną gwiazd, 
wybierz opcję „Exit to Dos" i po¬ 
czekaj aż piłkarze wybiegną na bo¬ 
isko. Wówczas wpisz: xplay i wciś¬ 
nij [Enterj. 

Chcąc zobaczyć całkowicie 
odmienne kostiumy graczy, super 
drużynę itp., wybierz zespół Ca- 
nady (z International) z lewej stro¬ 
ny, a Vancouver (z USA) z prawej 
i przytrzymaj klawisze [Ctrl], [Alt] 
i [Insert]. 

H20 

01. KPTVNUQSRT 
02. RQROWPWTQ 
03. ORVSTWUKMS 
04. PMVXMQXVOS 
05. VWRPXPSLQQ 
06. UNRUQQQTRM 
07. TNOPVSORWT 
08. TXRUPRNQWO 
09. SSOOQVWNRW 

10. XRTNKVNSSV 

11. WUNOPMRRWO 

12. WUQQRVWSQT 

13. RQVRWXTTSX 

14. ORPPSORVUO 

15. OWNSRORLNT 

16. UTUVOMNLSP 

17. PXSMSTQVOR 

18. QQNRNONVQM 

19. PWUSTOKSPY 

20. VVPQOSLTPN 

21. PSPOONOUOW 

22. RQKRYNXNNV 

23. RTOTOUXWSW 

24. SQQVNPPSOY 

25. RMRQSQNLSO 

26. XPPMQRONMP 

27. SMTUWSWRTS 

28. WMRPKTRUO 

29. TOSUONTSRU 

30. LRUUSVRTVT 

31. MPPRLVTONV 

32. OQROUSLPST 

33. RSXUSLRXOL 

34. PMWTROOSSS 

35. SRUQOWVKWR 

36. PRRTWTRSPV 

37. NTPURUXUUW 

38. NMTPVRPOWW 

39. ONKTOPPULS 

40. NSWOLOWMLW 



HYPER BLADE 

Kody są dostępne po wpisaniu ich 

podczas gry: 

MDMKSB - odporność i większa 
siła ataku 

SHUIN - włączenie ukrytych zespo¬ 
łów 

GORILLA - zamiana w goryla 
SPICYBRAINS - do góry nogami 
POTATO - zmniejszenie 

LEMMINGS 3D 

level 01: START 
level 02: NASTALIK 
level 03: PADUASOY 
level 04: BRELOOUE 
!e.e C5: OCHIDORE 
level 06: CECROPIA 
level 07: KABELJOU |I 
level 08: DOUMPALM .' 
level 09: HABANERA V 
level 10: PARERGON ^ 

PRIVATEER 2: 

THE DARKENING 

NO TALENT - nieśmiertelność .!; 
NAPALM - cała wiązka bomb jąd¬ 
rowych 

REP ME UP - całkowita naprawa 

uszkodzeń » 

CHILL OUT - wyłączenie broni 
PETY PETY - ponowne załadowa¬ 
nie palnika 


Ten trik możesz powtarzać do znu¬ 
dzenia. Chcąc otrzymać dodatko¬ 
wo nieśmiertelność, wciśnij [F8] 
także podczas gry. 

SYNDICATE WARS 


Dodaj parametr Im. do pliku 
PLAY.BAT, tak by linia wyglądała 
w następujący sposób: 

@majn /w Ig Im. 

Następnie podczas gry, gdy bę¬ 
dziesz kupował ekwipunek dla swo¬ 
ich agentów, po wciśnięciu [.] do¬ 
staniesz extra 10.000 kredytów. Trik 
działa aż do znudzenia. 

Zaloguj się jako pooslice. Po¬ 
czekaj aż usłyszysz sygnał dźwię¬ 
kowy, następnie usuń pooslice i wpisz 
imię, pod jakfrn chcesz grać. Wów¬ 


czas wciśnij 

[.] na ekranse zakupu broni - 
weź 10 największych, przytrzymaj 
[.] i weż następne; 

[0] - weź nową broń, przytrzy¬ 
maj i weź wszystkie; 

[u] w R&D (ekran z wynalaz¬ 
kami) - gdy minie następny dzień 
poszukiwania zostaną skończone 
[Alt] + [c] - ukończenie misji; 
[Alt] + [t] - przeteleportowanie 
agenta w miejsce, gdzie stoi kursor; 

[Shift] + [q] - wskrzeszenie 
agenta wraz z uzbrojeniem. 


TOMB HAIDER 


SIMCOPTER 

Podczas gry wciśnij [Ctrl], [Alt], [X]. 
Uaktywnisz „cheat menu". W nim 
wpisz: 

Shields up - nieśmiertelność; 

Gas does grow on trees - nieskoń¬ 
czone paliwo; 

l'm the CEO of McDonnell Douglas 
- idź do menu z katalogiem, wów¬ 
czas wciśnij klawisze [1] - [9], 
a otrzymasz helikopter marzeń; 

I love my helicopter - otrzymasz 
najsilniejszy śmigłowiec, a super 
szybkość uzyskasz trzymając 
[Shift] i dowolny kierunek; 

Been there, done that - automatycz¬ 
nie wypełnia misję; 

The map, please - mapa. 

SLAMSCAPE 

SHAZAM - nieśmiertelność 
KABLASTROPHE - maksymalna moc 
CREDITS - info o autorach 

STARGUNNER 

Rozpocznij grę i podczas jej trwa¬ 
nia wciśnij [F8], następnie wyjdź z 
gry (tylko do Main Menu, nie do 
DOS). Wówczas rozpocznij nową 
grę tym samym pilotem, jakim gra¬ 
łeś w ostatniej grze. W sklepie wciś¬ 
nij [5] z klawiatury numerycznej w 
celu otrzymania 5000 kredytów. 


Koniec poziomu - podczas gry 

wykonaj następujące czynności Larą: 

1. Jeden krok w przód z klawi¬ 
szem [Shift], 

2. Jeden krok w tył z klawi¬ 
szem [Shift]. 

3. Obróć się trzy razy wokół 
własnej osi z klawiszem [Shift] (nie¬ 
ważne w którą stronę). 

4. Wykonaj skok naprzód z kla¬ 
wiszem [Alt]. 

Wszystkie bronie - podczas gry 
wykonaj następujące czynności La¬ 
rą: 

1. Jeden krok w przód z klawi¬ 
szem [Shift]. 

2. Jeden krok w tył z klawiszem 
[Shift], 

3. Obróć się trzy razy wokół 
własnej osi z klawiszem [Shift] 
(nieważne w którą stronę). 

4. Wykonaj skok w tył z klawi¬ 
szem [Alt]. 

Przeskok do końca poziomu: 

T. Stań Larą przez chwilę 
w miejscu. 

2. Wykonaj krok w przód 
z wciśniętym klawiszem [Shift], 

3. Wykonaj krok w tył z wciś¬ 
niętym klawiszem [Shift] 

4. Obróć się trzykrotnie wokół 
własnej osi w prawą stronę z wciś¬ 
niętym klawiszem [Shift] 

5. Wykonaj jeden skok w przód 
z wciśniętym klawiszem [Alt], 











TRIPLE PLAY’97 

Podczas gry przytrzymaj [1] z jed¬ 
nym z klawiszy [2] - [6], dzięki cze¬ 
mu będziesz miał dostęp do róż¬ 
nych zagrań. Jeśli przytrzymasz 
dwa klawisze i dodatkowo [7] to 
uzyskasz najlepszy efekt. 

AMIGA 

GULP 

02. WILLOW 
03. BROOKS 
04. KARLOF 
05. BMOVIE 
06. JEKYLL 
07. SCALES 
08. SALMON 
09. PIRATE 

10. SEAGUL 

11. WWORLD 

12. PENCIL 

13. SKATES 

14. VISION 

15. GNOMES 

16. PUPPET 

17. AMORPH 

18. GALAXY 

19. ALARMS 

20. PHOTON 

21. LASERS 

22. RIPLEY 

23. HUGGER | 

24. NATION 

25. T-2000 

26. ENDTHE 

HEIMDALL 2 

(CD32) 

Kiedy Twój bohater (bohaterka) zgi¬ 
nie, idź do Dwarven Isle of Ut- 
guard. Odwiedź sklep i spójrz 
w swoją kieszeń. Kliknij na twarz 
denata, a będziesz mógł sprze¬ 
dać wszystkie jego przedmioty i po¬ 
nownie je odzyskać. 

IMPOSSIBLE MISSION 2025 
(AGA) 

LEVEL 1 

Section 1. AAAAAAAA 
Section 2. ETQCWXLB 
Section 3. EXQBEXYP 
LEVEL2 

Section 1. FBQBRXYH 
Section 2. FFQBYXRL 
Section 3. FJQHMXPH 
LEVEL3 

Section 1. FNQERXAO 
Section 2. FRQDRXWH 
Section 3. FUQZNXFL 
LEVEL4 

Section 1. FZQAXXUA 
Section 2. GDQLWXIJ 
Section 3. GHQLVXVJ 
LEVEL5 

Section 1. GIQCOXRG 
Section 2. GLQZGXCJ 
Section 3. GQQBJXOF 


Brakuje 4 sekcji na 5 poziomie, lecz 
na to lepszy jest trik. Jako hasto wpisz 
CHEAT ON (koniecznie ze spacją). 

JIMMTO FANTASTIC 
JOURNEY 

Podczas gry wpisz PENCIL i użyj 
następujących klawiszy: 

[FI] - zamraża przeciwników 
[F2] - nieśmiertelność 
[F3] - zabija przeciwników 
[F4] - pizeskok do następnego poziomu 

JURASSIC PARK 
(AGA) 

02. E54C67AA 
03. B5A48352 
04. D5F4AB62 
05. 95B48B42 
06. 85A4834A 
07. 85B48B42 
08. F54C6FAA 
09. C57C77B2 

10. D56C7FBA 

11. A5149F5A 

MYTH 

CD32 

Przytrzymaj dwa górne przyciski i nie¬ 
bieski do momentu, aż pojawi się 
czerwony ekran. Wówczas po rozpo¬ 
częciu gry, będziesz nieśmiertelny. 

NO SECOND PRIZE 

W głównym menu wpisz HUMAŃ 
ATE ALIEN. Zmieni się kolor górnej 
ramki ekranu. Będziesz miał dostęp 
do wszystkich etapów gry i możliwość 
użycia następujących klawiszy: 
[FI] - restart wyścigu, 

[F3] - wł./wył. detekcji kolizji, 

[F5] - obrót o180 stopni. 

OUTRUN EUROPA 

Zatrzymaj grę z klawiszem [Ctrl] i 
wpisz ORINJ. Następnie wciśnij [Help] 
w celu przeskakiwania poziomów i 
strzałkę w górę w celu dodania czasu. 

P 

Jeśli wciśniesz [1], otrzymasz 
wszystkie przydatne rzeczy, zaś je¬ 
śli wpiszesz swoje imię jako TRI- 
TOON, uzyskasz dostęp do kodów: 
01. NO PASSY 
02. TCJHHTCE 
03. ABGHBSUE 
04. DWWGDJTD 
05. WVJFUICC 
06. SUGFWHUC 
07. ASWERFTB 
08. ERTDTEHA 
09. AJFCGDVA 

10. THCDIBIW 

11. AGSDCAHW 

12. EFIADWCV 

13. BDBBYUJU 


14. UCVBATEU 

15. BBGN/RSDT 

16. FADWTRVS 

17. AVUAGIFS 

18. TURSIHBR 

19. BTDSDGAR 

20. FRARFESJ 

21. BJJUWDCI 

22. UIGUBCUI 

23. BGWTSATH 

24. FFTHTWHG 

25. REFHSWG 

26. RCCHFTJF 

27. CBSHHSIF 

28. CAIIBRDE 

29. JVBJDIRD 

30. JUVJUHFD 

31. CTICAGDC 

32. CRBDRERB 

33. RJUDTDFB 

34. RIGWGCEA 

35. CHDWIBWA 

36. CFTVBWFW 

37. SERFEVAV 

38. SDDFVUWU 

39. DBAEASRU i. 

40. DAJDRRBT 

41. RWGDTJTT 

42. RUWDGHSS 

43. DTTDJGGS 

44. DSFIDFVR 

45. SJCJFDJJ 

46. SISJWCIJ 

47. DHIGBBDI 

48. DFBHRWRH 

49. TEVHJVFH 

50. ADHTSUEG 

51. ECESFTWG 

52. AAURHRGF 

53. SWRUBJBE 

54. WN/DUDIAE 

55. ETATVGSD 

56. ASJWAFBC 

57. TRCWREAC 

58. AIWVTCSB 

59. EHIWGBCB 

60. AGGAIAUA 

61. UEWBCVSW 

62. BDTBEVGW 

63. FCFCVTUV 

PRO TENNIS TOUR 

Zagraj pierwszy set. Kiedy pojawi się 
tablica z wynikiem, wciśnij tire, następ¬ 
nie [Esc]. Na ekranie pojawi się na¬ 
pis „Gamę, Set and Match“ oznajmia¬ 
jący Twoją przegraną. Mimo tego 
awansujesz w rankingu z miejsca 
64 na około 54. Powtarzaj ten ma¬ 
newr tak długo, aż natrafisz na takie¬ 
go przeciwnika, z którym wygrasz. 

SOLIUS THE SORCERER 

Wpisz: SOLIUS CHEAT TRASH- 
CAN jako hasło i użyj klawiszy od 
[FI] do [F4], 


KODY: 

2. RABBIT VACUUM CLEANER 

3. EAR LENGTHENING TUBĘ 
Chcąc uzyskać zwariowane komen¬ 
tarze, zamiast kodu wpisz: 

JENS 

ANISIS 

CHEAT 

THE MERGING MINDS 
LIBI 

FREDDY 

NTIS 

BURKHARD 

DEFT 

TILMAN 

FUCK 

ASSEMBLE 

ODIN 

SOLIUS 

BEER 

CRACKERS 

LITO 

POTTI 

ASS 

POSTLER 

SHIT 

STO NE 

YES 

MONEY 

FART 

FREAK 

SEX 

HELP 

GIRLS 

H20 

LOVE 

PEACE 

PI 

OWAK 

Grając jako jedyny gracz (one player 
gamę), kiedy zginiesz i będziesz 
miał więcej kredytów, wciśnij fire 
w dżojstiku w porcie myszki. Na¬ 
stąpi restart gry na poziomie, na 
którym zginąłeś. 

THE MUNSTERS 

Na ekranie proszącym Cię o wciś¬ 
nięcie [spacji] w celu rozpoczęcia 
gry, wpisz STRATS i naciśnij [Re¬ 
turn], Będziesz nieśmiertelny. 

TUSKER 

Jeśli chcesz mieć maksimum bro¬ 
ni i żyć użyj następujących kodów: 

1. CAAEIEAAAUABHGADCKBX 
lub CACGFAAAAUAEDIADCKCY 

2. DAAGJHCAAUAEGAADCFCU 
lub DACIHAFAAUAIGAADCDBN 

Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 

















„Mam zamiar kupić pece¬ 
ta. Jaki wybrać procesor: 
AMD-K5 100 MHz czy In¬ 
tel Pentium 100 MHz?“ 

Problem wy¬ 
boru procesora 
, na tyle często po- 

jawia się w Waszych listach, że w 
| jednym z najbliższych numerów ŚGK 
poświęcę mu odrębny artykuł. A na 
szybko: w przypadku peceta zawsze 
wskazane jest zakupienie oryginalne¬ 
go Intela. Procesory firm tzw. „trze¬ 
cich" mogą niekiedy sprawiać kłopo¬ 
ty (np. niektóre gry się nie będą uru¬ 
chamiały itp.). Jeśli więc kwestia 
ceny nie jest dla Ciebie klu¬ 
czowa, kup Intela. 


„Gdy chciałem sprawdzićSCAN- 
DISKiem kompakt pojawił się napis, 
ie komputer nie może go sprawdzić, 
bo jest to napęd sieciowy (network 
drhe). Dlaczego tak się dzieje?“ 

Taki już jest urok polecenia 
SCANDISK. Komunikat tak naprawdę 
zawiera trochę więcej tekstu: „...jest 
to dysk sieciowy lub napęd CD-ROM". 
A na marginesie: czy właściwie jest 
sens uruchamiania SCANDISKa na 
sidiku, skoro i taak nie można na nim 
niczego za- | 

pisać? 


„Jestem 
posiadaczem 
PC z Pentium 
60 MHz, 8 MB 
RAM. Chodzi 
mi o przesiad¬ 
kę z 60 MHz na 
PRO 180 MHz 
lub PRO 200 \ 
oraz rozbudowę 
RAM-u do 32 MB. 

Jakie możliwości da¬ 
je mi taka konfigu¬ 
racja? Czy będę musiał 
wymieniać płytę głów- 
ną (mam Intel Triton HX256 Kb ca- 
che, obsługującą do 200 MHz)? Czy 
to Hyslorcęy, aby dobrze pograć w wyż¬ 
szej rozdzielczości?“ 

Odpowiedź na pytanie, jakie da¬ 
je możliwości Pentium Pro 200 MHz 
jest prosta: duże. Taki komputer to 
w tej chwili jeden z najszyb¬ 
szych pecetów na rynku. 
Czy wystarczy to, aby po¬ 
grać dobrze w wyższej 
rozdzielczości? Z pew¬ 
nością, choć należy pa¬ 
miętać, że wiele zależy 
nie tylko od procesora, ale 
także od szybkości kar¬ 
ty graficznej i ilości 
umieszczonej na niej 
pamięci. Natomiast co do 
konieczności wymiany 
płyty nie podejmuję się 
wypowiadać, gdyż nie 
dysponuję jej doku- 
mentacj ą. Jeśli j ednak 
i w dołączonej do niej 
\ instrukcji producent 
zaznaczył, że mo¬ 
żliwy jest upgrade na 
Pentiuma Pro z zegarem 
do 200 MHz, to wymia¬ 
na będzie możliwa. O ile 
mi jednak wiadomo, z re¬ 
guły przesiadka na Pen¬ 
tium Pro wiąże się z za¬ 
kupem nowej płyty. 
Zerknij do instrukcji 
lub zapytaj się sprze¬ 
dawcy, u którego za¬ 
kupiłeś komputer. 


POCZTA 


SPRZĘTOWA 


„Co to jest driver?“ 

Driver, czyli po polsku sterow¬ 
nik, to z reguły program zajmujący 
się obsługą jakiegoś urządzenia zew¬ 
nętrznego, na przykład myszy, karty 
dźwiękowej, graficznej, kontrolera 
twardego dysku. Drivery uruchamia¬ 
ne są zwykle przy starcie komputera. 
Ich poprawne zainstalowanie pozwa¬ 
la na wykorzystanie możliwości 
sprzętu w optymalny sposób. Kla¬ 
sycznym przykładem są drivery dru¬ 
karek. Praktycznie każda drukarka 
podłączona do komputera będzie 
mogła od razu drukować teksty, jed¬ 
nak aby na wydruku nie otrzymać 
śmieci wymagane jest uruchomienie 
odpowiedniego do typu drukarki ste¬ 
rownika. Drivery w takiej postaci, 
w jakiej używane są obecnie, są źród¬ 
łem wielu problemów (wymiana kar¬ 
ty graficznej bez wcześniejszego usu¬ 
nięcia starego sterownika to najlep¬ 
szy sposób na zmarnowanie kilku¬ 
dziesięciu minut). Komputerową idyllą 
byłaby sytuacja, w której na twardzie¬ 
la tylko przekopiowujemy driver do 
np. drukarki, podłączamy drukarkę, a 
system sam dobiera odpowiedni dla 
niej sterownik. Na tak zaawansowa¬ 
ne „Pług & Play“ trzeba nam będzie 
jednak jeszcze poczekać... 

„Podajcie dokładnie, co to jest 
bit i bajt oraz różnicę między nimi 
Może moje pytanie wyda się zbyt 
proste, lecz na kilkanaście osób, któ¬ 
re o to zapytałem, żadna nie potra¬ 
fiła odpowiedzieć “ 


Bit jest to podstawowa jednostka 
informacji, w której da się przecho¬ 
wać tylko dwa stany: „tak" (bit włą¬ 
czony) i „nie“ (bit wyłączony). Ponie¬ 
waż w jednym bicie nie da się prze¬ 
chować nic więcej, stosuje się całe 
zespoły bitów. Bajt jest niczym in¬ 
nym, jak takim właśnie zespołem 
8 bitów. Ponieważ bit ma dwa stany, 
więc 8 bitów (bajt) daje możliwość 
zapisania 2*2*2*2*2*2*2*2 = 256 
stanów. W takiej ilości daje się już 
przechować informację o - na przy¬ 
kład 
/ - lite¬ 
ra c h . 
gj Z regu- 
jr ! ływprzy- 
Ę / p a d k u 
W / tekstów 

M 

JjF / można za- 
" Ę łożyć, że je¬ 
den znak (li¬ 
tera) to jeden 
bajt. 

„Posiadam 
PC 586 133 MHz, 
12 MB RAM, dysk 
twardy 850 MB, 
Windows 95 i kartę 
SVGA1MB. Mam kil¬ 
ka pytań. W przybli¬ 
żeniu jaki to jest Pen¬ 
tium ? Dlaczego przy uru¬ 
chamianiu niektórych gier kompu¬ 
ter wypisuje takie hasła jak ‘File not 
found’, ‘File readerror’? Czy jest to wi¬ 
na konfiguracji mojego komputera?“ 

Domyślam się, że chodzi Ci o 
procesor AMD 5x86 133 MHz. Po¬ 
równanie szybkości procesorów jest 
rzeczą bardzo problematyczną (i kon¬ 
fliktogenną), lecz mogę zaryzykować 
stwierdzenie, że jest to odpowiednik 
Pentiuma 70-90 MHz. Natomiast 
opis Twoich kłopotów z uruchamia¬ 
niem gier sugerować może dwa źródła 
kłopotów: albo po prostu niektóre 
pliki zostały przypadkowo usunięte z 
katalogu, w którym jest gra, albo na¬ 
stąpiło uszkodzenie struktury danych 
na dysku. W pierwszym przypadku 
pomoże proste przekopiowanie pli¬ 
ków z oryginału na dysk, w drugim 
proponuję zacząć od ostrożnego uru¬ 
chomienia programu SCANDISK, 
który powinien doprowadzić dysk do 
porządku (tu również może okazać 
się konieczne uzupełnienie brakują¬ 
cych plików). Konfiguracją kompute¬ 
ra proponowałbym się nie zajmo¬ 
wać, gdyż jest to najbardziej newral¬ 
giczny punkt peceta i zmiany wpro¬ 
wadzane do plików AUTOEXEC.BAT 
i CONFIG.SYS przez osoby nie bę¬ 
dące fachowcami mogą doprowadzić 
nawet do niestabilnej pracy systemu. 
Sugerowałbym przejrzenie rozdziału 
„Instalacja" w instrukcji gry. 

„Mam A6001 MB. Od pewnego 
czasu sprawia mi ona kłopot Gry się 
zawieszają i pojawia się czerwona 



ramka z napisem SOFTWARE 
FAILURE. (...) Czym to może być 
spowodowane? “ 

Przyczyny mogą być różne i - jak 
zwykle - nie jestem w stanie na od¬ 
ległość zidentyfikować usterki. Mo¬ 
gę udzielić jedynie paru ogólnych 
rad. Zanim powędrujesz do serwisu, 
sprawdź kable od zasilania. Jeden 
z moich kolegów - zresztą legenda 
śp. „Amigowca" - narzekał na częste 
zawieszanie komputera. Zakłócenia 
ustąpiły dopiero po kilku miesiącach 
i... dokręceniu kabelków w kontakcie 
ściennym. Zwróć więc uwagę na wtycz¬ 
ki zasilacza oraz gniazdo ścienne i w 
komputerze. Być może przyczyną za¬ 
wieszania się Amigi jest jakiś pro¬ 
gram. Możesz to sprawdzić, urucha¬ 
miając gry od razu po włączeniu 
komputera (zakładam, że nie masz wi¬ 
rusów). Jeśli w dalszym ciągu wystą¬ 
pią zakłócenia, pozostaje jeszcze 
sprawdzenie, czy któryś ze scalaków 
na płycie Amigi czasami nie poluźnił 
się w podstawce. Trzeba rozkręcić 
Amigę, dotknąć metalicznej części 
kaloryfera (lub innego uziemienia) 
i delikatnie dopchnąć wszystkie 
układy, które montowane są w pod¬ 
stawkach. Zaznaczam jednak, że tę 
operację należy przeprowadzić ostro¬ 
żnie. gdyż niewłaściwe postępowa¬ 
nie może doprowadzić do uszkodze¬ 
nia sprzętu. W przypadku, gdy „guro- 
wanie" będzie się nadal pojawiać, 
pozostaje jedynie wizyta w serwisie. 

„Co to są sterowniki DirectX 
i DirectX 2.0?“ 

DirectX 2.0 jest nowszą wersją 
DirectX-a, który jest właściwie ni¬ 
czym innym, jak obszerną biblioteką 
procedur, które programiści mogą 
wykorzystywać przy pisaniu opro¬ 
gramowania na pecety (pod Win¬ 
dows). Procedury zawarte w DirectX 
odwołują się do sprzętu na najniż¬ 
szym poziomie, pozwalają więc uzys¬ 
kać maksymalną szybkość pracy. 
Znaczna ich część to skomplikowane 
programy, które pozwalają progra¬ 
mistom w bardzo prosty sposób uzys¬ 
kać efekty wymagające dotychczas 
miesięcy pracy (weźmy chociaż mo¬ 
delowanie i renderowanie obiektów 
w 3D). W ramach DirectX-a można 
wyróżnić następujące tzw. interfejsy: 
DirectDraw (zespół procedur zajmu¬ 
jących się animacją i kopiowaniem 
map bitowych), DirectSound (obsłu¬ 
guje dźwięk), DirectPlay (odpowiada 
za połączenia modemowe i sieciowe 
pomiędzy komputerami), Direct3D (zaj¬ 
muje się tworzeniem grafiki 3D) i Di- 
rectlnput (czyli coś o joystickach). 
Jak widać, wymienione wyżej in-ter- 
fejsy pozwalają kontrolować prakty¬ 
cznie wszystkie potrzebne progra¬ 
mistom elementy systemu komputero¬ 
wego, które najczęściej pojawiają się 
w kodach gier komputerowych. 

Jarosław Chrostowski 














McAfee Associates Inc. poin¬ 
formowała o wykryciu pierwszego 
na świecie wirusa komputero¬ 
wego zarażającego bezpośrednio 
system operacyjny. Paskudztwo o 
nazwie Bliss działa w wyjątkowo 
wredny sposób: nadpisuje pliki wy¬ 
konywalne należące do systemu 
Linux - popularnej odmiany Unixa. 
Na szczęście wirus korzysta wy¬ 
łącznie z uprawnień użytkownika, 
więc potencjalnie nie jest zbyt 
groźny. Bliższe informacje na je¬ 
go temat można zasięgnąć w 
World Wide Webie pod adresem 
http://www. mcafee.com . 


Windows NT nie będzie już 
dłużej produkowany na procesory 
PowerPC, natomiast utrzymany 
zostanie dział Microsoftu zajmu¬ 
jący się rozwojem systemu Win¬ 
dows NT na komputery z proce¬ 
sorami firmy DEC. Od tej chwili 
PowerPC wykorzystywany więc 
będzie właściwie tylko przez firmę 
Apple, gdyż to ona jest głównym 
odbiorcą tych procesorów. Miej¬ 
my nadzieję, że ta decyzja nie 
odbije się negatywnie na dal¬ 
szych losach PowerPC. 


Netscape Navigator traci po¬ 
woli swoją pozycję monopoli¬ 
sty wśród przeglądarek WWW. 
W chwili obecnej procentowy 
udział Netscape'a na rynku sza¬ 
cowany jest na ok. 59%. Prze¬ 
widywania na koniec roku mówią 
już o wartości 38%. Dobrze, że 
pada kolejny bastion zwolenni¬ 
ków monopolu. Zaniepokojenie mo¬ 
że budzić jednak fakt znacznego 
wzrostu liczby wykorzystywanych 
przeglądarek Microsoft Inter¬ 
net Explorer. Obyśmy nie wpadli 
z deszczu pod rynnę... 


Trwa szaleńcza walka Intela 
o utrzymanie dominacji na rynku. 
Firma wykazuje dużą aktywność, 
w ostatnim czasie wprowadziła na 
rynek procesory Pentium w tech¬ 
nologii MMX, a na początku lu¬ 
tego zaprezentowała nowy proce¬ 
sor w architekturze P6 taktowany 


zegarem 400 MHz. Nowy układ 
posiada 7.5 milionów tranzysto¬ 
rów, został wykonany w techno¬ 
logii 0.35 mikrometra i będzie do¬ 
stępny również w wersji MMX. Sko¬ 
ro o MMX mowa: na targach 
Komputer Expo'97 w Warszawie 
odbyła się oficjalnie polska pre¬ 
zentacja procesorów wykonanych 
w tej technologii. Rozszerzenie zes¬ 
tawu instrukcji o 57 nowych roz¬ 
kazów zaowocowało dość znacz¬ 
nym wzrostem wydajności aplika¬ 
cji intensywnie pracujących z gra¬ 
fiką. W testach przeprowadzo¬ 
nych przez magazyn BYTE, w któ¬ 
rych wykonywano złożone opera¬ 
cje graficzne w programie Photo¬ 
shop, procesory Pentium 200 MHz 
MMX z zegarem 200 MHz były 
nawet kilkukrotnie szybsze niż 
zwykłe Pentium 200 MHz, zbliża¬ 
jąc się do wyników osiąganych 
przez Macintoshe z PowerPC 604e 
200 MHz. Co ciekawe, były rów¬ 
nież szybsze (w większości przy¬ 
padków) od Pentium Pro 200 MHz. 
Nic, tylko kupować. 


Robotics pracujących z prędkoś¬ 
cią 56 kbps (x2). Zewnętrzny mo¬ 
dem Sportster kosztuje ok. 220 do¬ 
larów, z voicem - 240 USD. Mo¬ 
dele wewnętrzne mają ceny za¬ 
czynające się od 200 USD. Jed¬ 
nak zanim wyda się ostatnie zie¬ 
lone na ten telekomunikacyjny 
bajer warto zasięgnąć na jego 
temat informacji u swojego do¬ 
stawcy internetu. Modemy x2 prze¬ 
znaczone są bowiem przede 
wszystkim właśnie dla providerów 
i wymagają zawsze dwóch urzą¬ 
dzeń: z jednej strony modemu- 
klienta (stojącego w domu czy fir¬ 
mie użytkownika) i specjalnego mo- 
demu-servera u dostawcy interne¬ 
tu. Tylko wtedy podczas ściąga¬ 
nia plików uda się osiągnąć szyb¬ 
kość rzędu 56 kbps. Jeśli więc 
dostawca nie planuje instalacji mo- 
demów-serwerów, to zakup no¬ 
wego modemu wcale nie skróci 
czasu połączeń telefonicznych. 


żeniach - komputer 
A\BOX konstruowany 
przez tę firmę ma być 
dostarczany z syste¬ 
mem operacyjnym, 
którego jądro bę- 
dzie miało swe 
korzenie w systemie Unix. Na 
plus Unixa przemawia zdaniem 
szefów Phase5 fakt wysokiej nie¬ 
zawodności tego systemu, który 
na przestrzeni ostatnich lat in¬ 
stalowany był w milionach kom¬ 
puterów (jest więc bardzo dobrze 
przetestowany). Amigowcy nie ma¬ 
ją jednak powodów do zmartwień: 
A\BOX będzie zapewniał kompa¬ 
tybilność z AmigaOS 3.0/3.1 i sys¬ 
temem CyberGraphX-V3 na po¬ 
ziomie binarnym, stąd dotychczas 
znane amigowe programy pówin- 
ny działać poprawnie bez żad¬ 
nych przeróbek. Z powyższych in¬ 
formacji płynie jeden podstawowy 
wniosek: rozwijany przez inną nie- 



^^^^■WIEŚCI Z KRAINY 
ZACZAROWA NEGO TRANZYST0RKA 
^^■■ęZYUDETECT MAGIC 

■■I PRAKTYCE 


Jedna z wielu firm zajmują¬ 
cych się mikroprocesorami - Plas- 
ma & Materials Technologies - oznaj¬ 
miła o opracowaniu nowej tech¬ 
nologii produkcji scalaków, która 
pozwoli na znaczne obniżenie gru¬ 
bości ścieżek, co w konsekwencji 
pozwoli upakować znacznie więk¬ 
szą ilość tranzystorów na jedno¬ 
stce powierzchni układu. W efekcie 
procesory wykonane w tej tech¬ 
nologii (znanej jako ,,flowfiN“) będą 
osiągały prędkości rzędu 400% 
wydajności obecnych układów. 
Według zapowiedzi firmy maso¬ 
wa produkcja takich procesorów 
mogłaby zostać uruchomiona już 
w 1998 roku. Oby koszt scalaka 
był odwrotnie proporcjonalny do 
wydajności... 


Wreszcie znane są ceny (za¬ 
chodnie, niestety) szumnie zapo¬ 
wiadanych modemów firmy U.S. 


miecką firmę - ProDAD - system 
operacyjny p-OS nie będzie do¬ 
starczany wraz z A\BOXem. Co 
będzie dalej - zobaczymy, bo... 




Nie tylko z modema¬ 
mi jest coraz lepiej. Jedna z więk¬ 
szych firm zajmujących się dru¬ 
karkami - EPSON - rozpoczęła dys¬ 
trybucję swego nowego produktu: 
atramentowej drukarki kolorowej 
Stylus Color 400. Za stosunkowo 
niewielkie pieniądze (jedynie 230 
USD) otrzymuje się urządzenie, 
które pozwala drukować w kolo¬ 
rze z zaskakująco dobrą jakością. 
Stylus Color 400 osiąga rozdziel¬ 
czość 720 dpi przy szybkości pra¬ 
cy rzędu 4 stron monochromaty¬ 
cznych na minutę (lub 3 w przy¬ 
padku wydruku kolorowego). Gdy¬ 
by tak jeszcze w tej cenie były 
dostępne drukarki sublimacyjne... 


Nowe wieści z Phase5! 
Znakomity - przynajmniej w zało- 
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Tym razem wędrówka po zakątkach internetu pobiegnie ku tym stronom WWW, na których można znaleźć zdjęcia i informa¬ 
cje o najpopularniejszych aktorkach i aktorach. Takich postaci, jak Michelle Pfeiffer czy Arnold Schwarzenegger nie trzeba przed¬ 
stawiać nikomu. Czy strony w Webie im poświęcone dorównują jakością hollywoodzkim superprodukcjom z ich udziałem możecie 
przekonać się przeglądając linki obok. 


Namiar miesiąca podał tym razem Tomasz Wiśniewski z Warszawy i sidik ŚGK 02/96 wędruje do niego. 

Jarosław Chrostowski 


WELCOME TO AMINET 

http://wuarchive.wustl.edu/pub/aminet/info/www/home.html 


Wstyd powiedzieć, ale adresy stron Aminetu jeszcze się w Web- 
Newsach nie pojawiły... Aminet ma wiele mirrorów na bliższych serwe¬ 
rach niż w USA (np. w Niemczech) i na każdym z nich strona powitalna 
wygląda identycznie. Można tu przejrzeć listę najświeższych plików, 
można bezpośrednio buszować po katalogach, można wreszcie sko¬ 
rzystać z opcji Search, która wyszuka pliki według wpisanego wzorca. 
Aminet jest w tej chwili głównym dostarczycielem oprogramowania na 
Amigę, jednak zanim zaczniecie ściągać jakikolwiek plik, polecam zaj¬ 
rzeć do związanego z nim pliku .readme, który zawiera krótki opis pro¬ 
gramu. 

Namiar miesiąca podał 
Tomasz Wiśniewski z Warszawy. 


LOUVRE 

http://mistral.culture.fr/louvre/ 



SHINTAIDO: MARTIAL ARTS FROM JAPAN 

http://www.yk.rim.or.jp/~taroaoki/index-e.html 


Po wprawkach we francuskim proponuję przyjrzeć 
się stronom poświęconym sztukom walki wręcz. Będzie 
to niezła zabawa, gdyż część tekstu na podanych stro¬ 
nach jest po... japońsku. To dość popularne zjawisko na linkach 
o karate czy wu-shu. Niestety, choć całość prezentowanych 
tu stron sprawia wrażenie dość dobrze przygotowanego 
materiału, poza przeczytaniem kilkunastu zdań po angielsku 
i obejrzeniem dość dobrych jakościowo zdjęć trudno tu spę¬ 
dzić więcej czasu. Za to warto skorzystać z linków na in¬ 
ne strony (jak ktoś lubi czytać, a nie oglądać, polecam 
http://www.shaolin.com). 


Zbiory sztuki zgromadzone w Luwrze nie mają sobie równych na 
I świecie. Nie każdy jednak może wybrać się do Francji na wielodniową 


włóczęgę po salach muzeum. Dzięki internetowi można podzi¬ 
wiać dzieła najwspanialszych artystów nie ruszając się z do¬ 
mu. I choć „jotpegom“ daleko do pierwowzorów, to zna¬ 
komita jakość ściągniętych grafik pozwala na odebranie 
choć części tych wrażeń, które odczuwalibyśmy stojąc 
przed oryginałem. UWAGA! Strony dostępne są, niestety, 
wyłącznie w języku francuskim. Na szczęście język nie jest 
wielką przeszkodą przy oglądaniu dzieł sztuki :-) 


Ł* fio Booknwks Qpliom Cnedoiy Lindów U«t> 



jł Hoate »ua>c*>ve Mu^edu/pub/«nne(/«foAwm/hcime.hiińr 



Azaga software archive 
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I m tdl lookmg (u mor* Picdaej Infanaa 
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My honiepage has changed its URL: 
oIH: http: Wwvv.stack.urc.tna.iiL tka 

uew: hbtp: //wwń. sUick.nl/~eka/ 

Pleas* update your link/hotlist to the new URL 


LA PFEIFFER 

http://www.stack.nl/~eka/Michelle.html 


Dziwny to link, gdyż jak widać na rysunku obok strona, 
którą autor poświęcił jednej z najpiękniejszych kobiet świata - 
Michelle Pfeiffer - nie zachwyca estetyką. Nie ma tu również 
informacji na temat przebiegu kariery aktorskiej, filmów 
z udziałem aktorki itp. Za to są linki w różne punkty in¬ 
ternet poświęcone Michelle - od serwisów informacyj¬ 



nych poprzez grupy usenetowe i IRC na Webie skończywszy. No i jest 
wyjątkowo bogata - bo licząca kilkaset sztuk - kolekcja zdjęć aktorki (wię¬ 
kszość to jpegi). Choć jakość zdjęć bywa różna, można znaleźć parę 
naprawdę niezłych grafik. 
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SHARON STONE 

http://www.geocities.eom/Hollywood/7801/sharon1.htm#bio 


Pani, której poświęcono tę stronę, wzbudza równie wiele emocji co 
bohaterka poprzedniego linka, jeśli nie więcej. Sharon Stone - bo o niej 
tu mowa - poświęcono w internecie wiele miejsca. Prezentowany tu link 
nie zalicza się do najczęściej odwiedzanych (jest to fragment prywat¬ 
nej strony), tym niemniej znaleźć tu można biografię aktorki, filmy, 
w których występowała oraz - co zrozumiałe - zdjęcia. Zdjęcia jak zdję¬ 
cia - ich jakość nie jest może rewelacyjna, lecz jest kilka grafik, po obej¬ 
rzeniu których wiadomo, dlaczego Stone została obwołana boginią 
seksu. 


THE COMPLETE CLINT EASTWOOD HOMEPAGE 

http://www.cadvision.com/eastwood/ 



ARNOLD SCHWARZENEGGER CLASSIC 

http://www.schwarzenegger.com/ 


Jeśli jakaś osoba doczekała się serwera, który zawie¬ 
ra wyłącznie materiały na jej temat, a na dodatek serwer 
nosi nazwisko takiej osoby, to mowa może być tylko o sław 
nym Arnoldzie. Serwer świetnie przygotowany pod wzglę¬ 
dem graficznym. Nie jest to punkt wyłącznie dla zwolenni¬ 
ków Arnolda-aktora, bowiem pamiętać należy, że Schwarze- 
negger zaczynał jako kulturysta. Tak więc miłośnicy tej dzie 
dżiny sportu także znajdą coś dla siebie. Wracając do fil¬ 
mów: tym bardziej znanym (typu Terminator) poświęcono 
wiele miejsca, stąd ze ściągnięciem zdjęć czy sampli nie 
ma większych kłopotów. A jest tego trochę... 


Gdyby tak były opracowane wszystkie punkty w internecie... Bo¬ 
haterem strony jest Clint Eastwood i nie ma chyba informacji, której by 
nie można o nim tu znaleźć. Wiele zdjęć (nie imponują rozmia¬ 
rami, ale są niezłe), wiele sampli w formacie .wav (setki, i to 
pogrupowane w zależności od filmu, z jakiego pochodzą), 
obszerna biografia, filmografia (z krótkimi opisami filmów), 
jest nawet dział zawierający nagrody przyznane Eastwoo- 
dowi. Pod względem merytorycznym strona bez zarzutu 
- polecam. 



















































Dla wielu ludzi korzysta¬ 
jących z internetu Usenet 
jest bardzo pożyteczną 
formą wymiany doświad¬ 
czeń. W przeciwieństwie 
do list mailingo- 
wych, do któ¬ 




rych zapisywanie gro¬ 
zi błyskawicznym zapełnieniem 
własnej skrzynki pocztowej (bo¬ 
wiem listy przychodzą bezpośred¬ 
nio na konto usera), wiadomości 
z grup dyskusyjnych usenetu prze¬ 
chowywane są na specjalnych ser¬ 
werach. Serwery te, zwane w gwa¬ 
rze news-serwerami, mają jednak 
parę wad. Po pierwsze, wybrany 
przez usera serwer może nie pro¬ 
wadzić tej grupy dyskusyjnej, któ¬ 
rej akurat szukamy. Nie jest to jed¬ 
nak wielki problem - wystarczy sko¬ 
munikować się z innym news-ser- 
werem. Drugą - poważniejszą - wa¬ 
dą jest to, że po paru dniach listy 
usenetowe są kasowane - na zawsze 
znikają z news-serwera. A przecież 
to właśnie w usenecie można zna- 


Rys.1 Deja News: Witamy! 


wyszukiwarkę znaleźć można pod 
adresem: 


http://www.dejanews.com 


DejaNews powstało stosunkowo 
niedawno, stąd zawiera w tej chwili 
jedynie listy usenetowe z ostatnich 
lat. Jednak twórcy wyszukiwarki ma¬ 
ją nadzieję, że dzięki pomocy ad¬ 
ministratorów innych serwerów 
uda im się odszukać stare archiwa 
i uzupełnić bazę danych tak, że 
obejmować będzie wszystkie arty¬ 
kuły, jakie pojawiły się w usenecie 
od początku jego powstania, tj. od 
roku 1979. 

Strona powitalna DejaNews 
wygląda tak, jak na rys.1. Chcąc 
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Rys. 2 Pierwsze rezultaty wyszukiwania. 


dego z nich podane są następują¬ 
ce informacje: data nadesłania lis¬ 
tu do usenetu, przybliżona ocena 
stopnia zgodności listu z podanym 
wzorcem, temat listu, nazwa grupy, 


NUISTOWSUM 



leźć rozwiązania wielu problemów. 
Jak odnaleźć poszukiwaną - lub prze¬ 
oczoną - informację? 

Z pomocą przychodzą w takim 
momencie wyszukiwarki useneto¬ 
we. Opcje przeszukiwania usenetu 
posiada wiele standar- 
. dowych, opisywanych 
przeze mnie w po¬ 
przednich odcinkach, 
i wyszukiwarek (choć¬ 
by HotBot czy Alta- 
Vista). Po wybraniu w 
odpowiednim gadże- 
i cie - zwykle na stro¬ 
nie głównej - opcji 
„Search Usenet" i wpi¬ 
saniu poszukiwanego 
hasła, na ekranie moż¬ 
na zwykle zobaczyć wy- 
[ kaz listów, w których 
pojawił się wzorzec. 
Wykaz uporządko¬ 
wany jest najczęś¬ 
ciej według grup 
tematycznych, a każda 
pozycja zawiera tytuł 
listu i jego autora; są 
to od razu linki, dzięki 
czemu po kliknięciu na 
nie na ekranie pojawi 
się odpowiednio albo 
treść listu, albo adres 
autora. Jednak praw¬ 
dziwą, zorientowa¬ 
ną wyłącznie na 
szperanie w za¬ 
sobach usenetu 



S przeprowadzić wyszukiwa¬ 
nie w najprostszej postaci, 
wystarczy wpisać w gadżet 
tekstowy u góry ekranu wzo¬ 
rzec (DejaNews nie odróżnia du¬ 
żych i małych liter), według którego 
ma nastąpić wyszukiwanie, a na¬ 
stępnie kliknąć na „Find“. Efekty pra¬ 
cy DejaNews zobaczyć będzie mo¬ 
żna po paru chwilach w postaci wy¬ 
kazu grup tematycznych, w których 
odnaleziono wzorzec (rys.2). Obok 
każdej grupy wyszukiwarka podaje 
swoją własną ocenę (rating), którą 
- jak zwykle - należy traktować z 
„pewną taką nieśmiałością", gdyż 
nie zawsze nasze intencje będąjed- 
noznacznie zrozumiane przez ser¬ 
wer. Kliknięcie na jakąkolwiek z po¬ 
danych grup daje w efekcie to, o co 
chodzi: wykaz listów, które odpowia¬ 
dają wzorcowi (rys.3). Standardo¬ 
wo na ekranie pojawia się pierw¬ 
sze 25 listów, przy czym dla każ- 


z której pochodzi list oraz namiary 
na autora. Aby przeczytać zawar¬ 
tość konkretnego listu wystarczy 
kliknąć na jego temat. Podobnie 
jest w przypadku autorów: jeden 
klik i na ekranie pojawia się adres 
e-mailowy osoby, która nadesłała list. 

Wykorzystanie DejaNews w spo¬ 
sób tak prosty, jak opisano powy¬ 
żej, nie zawsze daje pożądane efe¬ 
kty. Wybór opcji „Power Search" 
pozwala na znacznie bardziej pre¬ 
cyzyjne definiowanie wzorca (rys.4). 
W skrócie: 


z ostatniego miesiąca (CURRENT). 
czy też obejmie okres od marca 
1995 roku, 

- „Number of matches per pa- 
ge“ pozwala na sprecyzowanie 
ilości listów jednorazowo drukowa¬ 
nych na ekranie, 

- „Search results detail" z kolei 
definiuje sposób prezentacji wyni¬ 
ków poszukiwań; CONCISE to zwy¬ 
kły tryb, w którym każdy z listów 
opisany jest przez datę nadania 
listu, jego temat, autora i grupę, do 
której został wysłany; DETAILED 
wyświetla natomiast parę dodat¬ 
kowych linijek w opisie. 

- „Search results format" po¬ 
zwala na wybór sposobu wyświet¬ 
lania listów; standardowo jest to 
LISTED, włączenie THREADED spo¬ 
woduje, że listy będą prezentowa¬ 
ne w sposób hierarchiczny - odpo¬ 
wiedzi na artykuły są wtedy po- 


- „Keywords matched" pozwa¬ 
la na określenie, czy odnalezione 
artykuły mają zawierać wszystkie 
wpisane słowa (ALL) czy też w wy¬ 
niku przeszukiwania otrzymamy wy¬ 
kaz listów, w których występuje jaki¬ 
kolwiek z wpisanych wyrazów (ANY), 

- „Usenet database" określa, 
czy szukanie ma dotyczyć listów 
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Rys.3 Wykaz odnalezionych listów. 
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Rys.4 Zaawansowane opcje wyszukiwania. Niektóre... Rys.5 Wirtualna Polska 





















































































wiązane z początkowym artyku¬ 
łem, 

- „Sort by" definiuje sposób, 
według którego są posortowane wy¬ 
niki (standardowo jest to SCORE, 
czyli uporządkowanie listów we¬ 
dług ratingu) 

- „Article datę bias“ określa, 
czy najpierw mają być wyświetlane 
listy starsze (PREFER OLD), czy 
świeższe (PREFER NEW) 

- „Article datę weight" precyzu¬ 
je, jak silnie działa opcja „Article 
datę bias“; GREAT oznacza takie 
uporządkowanie, jak ustawiono 
w wymienionej opcji, NONĘ powo¬ 
duje, że zdefiniowany w „Article 
datę bias“ sposób wyświetlania bę¬ 
dzie wykorzystywany tylko wtedy, 
gdy użytkownik posortuje artykuły 
według daty. 

Podczas definiowania wzorca 
można używać standardowych zna¬ 
ków i słów typu: & (AND - i), &! (AND 
NOT - i nie), | (OR - lub), ((otwarcie 
nawiasu), ) (zamknięcie nawiasu), 
* (zastępuje grupę liter). Cudzy¬ 
słów jak zwykle pozwala łączyć po¬ 
jedyncze słowa we frazy. Deja- 
News oferuje dodatkowo parę in¬ 
nych możliwości, np. wpisując 

-a autor 

ograniczymy wyszukiwanie do arty¬ 
kułów pana/i nazywającego się 
„autor". Można wpisywać kombina¬ 
cje, np. 

-a (autorl & autorż & autor3) 

ograniczy wyszukiwanie do listów 
autorów: „autorl", „autor2“, „autor3“. 
Podobnie można ograniczać szu¬ 
kanie do tematów listów (używając 
-s), grup tematycznych (~g) i cza¬ 
su nadesłania listu (~dc). Oto parę 
przykładów: 

~s (intel & motorola) 

-g comp.sys.*.misc 

~dc 1997/03/27 
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Rys.6 ...i Wirtualny Śląsk. 

Ciekawą opcją jest A (NEAR), które 
pozwala definiować wzajemną od¬ 
ległość pomiędzy słowami. Wpisanie 

pecet A 30 Windows 


ograniczy ilość listów do tych, w któ¬ 
rych słowo „Windows" występuje 
w odległości nie większej niż 30 
znaków od słowa „pecet". To jed¬ 
nak nie wszystkie możliwości Deja- 
News - są jeszcze filtry. 

Filtry definiuje się w „Power 
Search" po wybraniu „Create a ąuery 
filter". Definiowanie filtrów jest bar¬ 
dzo proste i nie wymaga większe¬ 
go opisu - wystarczy wpisać wzor¬ 
ce w odpowiednie rubryki i kliknąć 
na „Create Filter". Działanie filtra 
trwa od momentu jego zdefiniowa¬ 
nia aż do końca sesji. W ten spo¬ 
sób, jeśli jesteśmy zainteresowani 
odnalezieniem listów z np. określo¬ 
nego miesiąca, wystarczy raz wpi¬ 
sać go do filtra, zdefiniować filtr 
i od tego momentu wszelkie wyszu¬ 
kiwania na DejaNews ograniczą się 
wyłącznie do podanego w filtrze mie¬ 
siąca. Filtry są bardzo użyteczne 
podczas wielokrotnego przeszuki¬ 
wania bazy danych. 

I tym sposobem dobiegamy do 
końca „Igły...". Na zakończenie cy¬ 
klu chciałbym wspomnieć o paru 
wyszukiwarkach, które zorien- 
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Rys.9 Polska AltaVista. 


towane są przede wszystkim na 
polskie zasoby sieciowe. Ponieważ 
polskie wyszukiwarki opracowane 
są w naszym rodzimym języku, 
ograniczę się wyłącznie do poda¬ 
nia adresu i krótkiego omówienia. 
W przypadku konieczności sko¬ 
rzystania z bardziej zaawansowa¬ 
nych możliwości jakiejś wyszuki¬ 
warki wystarczy zajrzeć do zamiesz¬ 
czonego na stronie opisu. 

Jedną z najpopularniejszych 
polskich wyszukiwarek jest Wir¬ 
tualna Polska (rys.5). Można ją zna¬ 
leźć pod adresem: 

http://wp.cnt.pl 

Jest to jedna z największych pol¬ 
skich wyszukiwarek, którą odwie¬ 
dza dziennie ok. 15000-20000 
osób. Organizacja Wirtualnej Pol¬ 
ski przypomina nieco opisywane 
w poprzednim odcinku Yahoo. Sko¬ 
ro o wirtualności mowa, to skok pod 

http://www.sonik.com.pl/ws 

przeniesie nas do Wirtualnego Ślą¬ 
ska (rys.6), który jest katalogiem 
śląskich zasobów internetowych. 
Organizacja stron Wirtualnego Ślą¬ 
ska również przypomina wspomnia¬ 
ne Yahoo, podobnie jak dzieło na¬ 
szego rodzimego potentata kom¬ 
puterowego - Optimusa, który zor¬ 
ganizował własną wyszukiwarkę 
pod adresem: 

http://www.onet.pl 

Zważywszy na coraz bardziej agre¬ 
sywne działania firmy na rynku 
internetowym można założyć, że 
wyszukiwarka ta będzie się bar¬ 
dzo szybko rozwijała. Z kolei inny 
adres: 

http://www.chip.pl 

zaprowadzi nas na stronę polskie¬ 
go wydania znanego miesięcznika 
CHIP (rys.7). Umieszczono tu od¬ 
wołanie do NEToskopu, który jest 
czysto polską wyszukiwarką (tzn. 
ogranicza się do krajowych za¬ 
sobów internetu). NEToskop skata¬ 
logował do tej pory około 100000 


polskich stron WWW, co jest już 
znaczącym procentem zasobów 
polskiej sieci. Jest dostępny wyłą¬ 
cznie ze strony głównej magazynu 
CHIP. 

Na zakończenie mały - i opty- i 
mistyczny! - akcent. Sławna Alta- 
Vista dostępna jest w polskiej wer¬ 
sji językowej! Wystarczy wpisać: 

http://www.altavista.telia.com/cgi 
-bin/telia?country=pl&lang=pj^ 

aby moć skorzystać z| 
jej usług w naszym ro-j 
dzimym języku (rys.9). j 

Wyszukiwarki interne¬ 
towe rozwijają się bar¬ 
dzo szybko. Nic dziw¬ 
nego - z jednej strony 
wymagają zastoso¬ 
wania najpotężniej 
szych maszyn, z dru¬ 
giej - odwiedzane są 
każdego dnia przez 
tysiące i miliony j 
użytkowników. Sta¬ 
nowią więc pole 
do popisu dla pro¬ 
ducentów sprzętu i... 
reklamodawców. A ta¬ 
ka mieszanka może 
zagwarantować tylko 
jedno: szybki rozwój. 

Co chyba nie powinno 
nas martwić... 

Jarosław 
Chrostowski 



























































Coś dla ludzi z odrobiną 
poczucia humoru: wek¬ 
torowy program graficz- 

_ ny w wersji przez- 

_naczonej do ry¬ 
sowania... karykatur! 
Z jakąż to złośliwą radością można 
teraz będzie w trzy minuty zmaj¬ 
strować karykaturę „ulubionego" ko¬ 
legi! A pani od polskiego też się 
z pewnością ucieszy, gdy na biur¬ 
ku znajdzie swoją podrasowaną po¬ 
dobiznę! Sprawa jest tym przyjem¬ 
niejsza, że korzystając z programu 
Let’s Draw w parę chwil nawet cał¬ 
kowity analfabeta graficzny może 
stworzyć coś całkiem przyzwoitego. 

Let’s Draw to właściwie kom¬ 
pletny program do grafiki wektoro¬ 
wej. Nie jest to może narzędzie roz¬ 
budowane, ale zawiera podstawo¬ 
we rzeczy potrzebne do pracy z wek- 
torówką. Rysowanie karykatur zwy¬ 
kle zaczyna się od przejrzenia baz 
danych i wybrania potrzebnych ele¬ 
mentów. Służy do tego specjalne 
okno po prawej stronie ekranu, 
w którym wybiera się rodzaj prze¬ 
glądanego zestawu elementów i lis¬ 
twa u dołu ekranu, w której 
widać zawartość bazy. To 
ta 


Oto efekty paru ciekawych przekształceń. 


twarzyczka jest 
dostatecznie jajowata? A oczy? Czy 
są równie przekrwione i małe jak w 
przypadku pierwowzoru? Nos do¬ 
statecznie garbaty? Us¬ 
ta zaciśnięte? No, go¬ 
towe. Teraz wystarczy 
już tylko złożyć wy¬ 
brane elementy w ca¬ 
łość. Ponieważ ma¬ 
my do czynienia z gra¬ 
fiką wektorową, bez 
straty jakości można 
przeskalować frag¬ 
menty twarzy tak, aby 
uzyskać potrzebne pro¬ 
porcje. Dodatkowe ope¬ 
racje typu: obracanie, 
przeróżne sposoby 
skręcania grafik, roz¬ 
ciąganie i kurcze- 
, nie pozwalają szyb¬ 
ko doprowadzić 
rysunek do pożądane¬ 
go kształtu. Wszys¬ 
tkie przekształcenia 
dzieją się w czasie rze¬ 
czywistym, tak więc w 
każdej chwili widać, co 
stało się z grafiką. To 
na pewno duży plus 
programu. 

Po złożeniu pod¬ 
stawowego kształ¬ 
tu przychodzi czas 
na dokonywanie 


...w którym korzystając z gotowych elementów... 


Steinie skończywszy. Niektóre go¬ 
towce są naprawdę udane i trafnie 
uwypuklają charakterystyczne ce¬ 
chy postaci. 

Jak każdy produkt, także Let’s 
Draw nie jest pozbawiony wad. 
Zdarzyło mi się przy paru równo¬ 
cześnie otwartych oknach rysować 
w jednym, a tło pod narysowanym 
elementem odświeżało się z inne¬ 
go okna. Bywa. Natomiast trochę 
bardziej irytujące są pewne ograni¬ 
czenia podczas rysowania krzy¬ 
wych - brakuje np. możliwości ta¬ 
kiej edycji krzywych, jak w produk¬ 
tach typu Freehanda. Nie można 
jednak zbyt wiele wymagać od pro¬ 
gramu, który przeznaczony jest do 
celów - jakby nie patrzeć - rozryw¬ 
kowych. Jednak patrząc na Let’s 
Draw w kategoriach rozrywki wy- 


...można szybko zrobić karykaturę. 

pada wyrazić żal, że dołączone ba¬ 
zy danych z gotowymi elementami 
typu twarze, oczy, nosy itp. nie są 
bardziej rozbudowane. W szczegól¬ 
ności owłosienie (włosy, brody, wą- 
sy) jest dość skąpe. Ale w końcu od 
czego własna inwencja twórcza? 

Jarosław Chrostowski 


To na pewno nie jest Naczelnik! 


Let’s Draw to rozbudowany program graficzny... 


poprawek przy użyciu standardo¬ 
wych funkcji: rysowania linii, krzy¬ 
wych, wypełnionych prostokątów 
i kół. Tak podretuszowany produkt 
wystarczy jedynie podkolorować, 
ozdobić jakimś tekstem i już moż¬ 
na wyeksportować go jako zwykłą 
grafikę rastrową, na przykład w ce¬ 
lu dalszego obrobienia w progra¬ 
mie typu Paint. Podczas eksporto¬ 
wania można precyzyjnie ustalić 
rozdzielczość zapisywanej grafiki. 

Oprócz zestawów elementów 
Let’s Draw posiada bazę kilkudzie¬ 
sięciu gotowych karykatur, wśród 
których można znaleźć najsławniej¬ 
sze postaci naszego stulecia, od 
księcia Karola i George a 
Busha przez Cher i Flipa 


Dla leniwych są gotowce! 
































































































































































































I HF. ROI.KPLAYING GAMI 


SECOND EDITION 


STAR WARS 
Miniaturas Battles 

Kolejnym wcieleniem „Gwiezd¬ 
nych Wojen" jest bitewniak pt.: Star 
Wars - Miniatures Battles wydany przez 
West End Games. firmę odpowiedzial¬ 
ną również za rolplejową wersję Star 
Wars Gra może być traktowana jako 
oddzielny produkt, bądź jako dodatek 
do gry fabularnej. W tym ostatnim przy¬ 
padku, dzięki zasadom ze Star Wars 
- MB, Mistrz Gry może łatwo 


„Gwiezdne Wojny" od momentu ich pojawienia się na dużym ekra¬ 
nie latem 1977 zawładnęły wyobraźnią milionów ludzi na całym świę¬ 
cie. Jako miłośnik gier komputerowych z pewnością zetknąłeś się z ta¬ 
kimi grami, jak X-Wing czy Rebel Assault, a być może miałeś nawet 
okazję przeczytać którąś z książek z tego cyklu. Jednakże ekspansja 
„Star Wars“ nie ograniczyła się jedynie do rynku komputerowego i księ¬ 
garskiego. „Gwiezdne Wojny“ wtargnęły szturmem także na teren gier 
„bez prądu". Rezultatem są trzy produkty: Star Wars - RPG (czyli gra 
fabularna). Star Wars - Miniatures Battles (bitewniak) i Star Wars - Cus- 
tomizable Card Gamę (karcianka). Wszystkie wspomniane gry są oczy¬ 
wiście licencjonowane przez firmę Lucasfilm Ltd. 


STAR WARS 

The Roleplaying Gamę 

Na początek zdecydowałem się 
opisać Star Wars - RPG, czyli fabular¬ 
ną odmianę „Gwiezdnych Wojen". Czy¬ 
nię tak nie bez powodu, gdyż spośród 
wszystkich trzech „bezprądowych" wer¬ 
sji, rolplej powstał najwcześniej, a tak¬ 
że - zdradzę to już na początku - najbar¬ 
dziej przypadł mi do gustu. 

Kiedy po raz pierwszy zetknąłem 
się ze Star Wars - RPG, nie bardzo wie¬ 
działem, czego mam się spodziewać. 
Będąc bardzo młodym i niedoświad¬ 
czonym graczem, który zaliczył zaled¬ 
wie króciutki staż w kilku prostszych 
systemach fantasy, nie potrafiłem so¬ 
bie wyobrazić gry fabularnej osadzo¬ 
nej w realiach jednego z moich ulubio¬ 
nych filmów SF (a w zasadzie serii fil¬ 
mów). Pełen obaw dołączyłem wtedy do 
pewnej drużyny, by spróbować „nowe¬ 
go". I wierz mi bądź nie, ale była to jedna 
z najlepszych sesji, w jakich zdarzyło 
mi się uczestniczyć. 

Co sprawiło, że Star Wars - RPG 
mnie zauroczył? Cóż, złożyło się na to 
wiele czynników. Przede wszystkim z ul¬ 
gą odkryłem, że świat „Gwiezdnych Wo¬ 
jen" jest na tyle barwny, że da się 
w nim znakomicie spędzać czas, uni¬ 
kając jednocześnie powielania schema¬ 
tów znanych z filmów, tj. zaangażowa¬ 


nia w konflikt pomiędzy Rebelią a Impe¬ 
rium. Oczywiście, trudno jest w nieskoń¬ 
czoność uniknąć kontaktów z tymi dwo¬ 
ma stronnictwami, gdyż są one bardzo 
ważnym elementem uniwersum, jed¬ 
nakże nie wszystkie przygody muszą 
być wokół nich zorientowane. Drugim 
ważnym elementem, który przekonał 
mnie do Star Wars - RPG, jest prosto¬ 
ta zasad. Koledzy z drużyny zapoznali 
mnie z podstawami mechaniki gry do¬ 
słownie w przeciągu kilku minut i praw¬ 
dę mówiąc to, czego się od nich dowie¬ 
działem, wystarczyłoby każdemu do za¬ 
bawy, chyba że ten ktoś zapragnąłby 
zostać Mistrzem Gry. 

Podstawka do Star Wars - RPG 
daje możliwość zagrania w dwóch prze¬ 
działach czasowych: okres najgorętszej 
walki Imperium z Rebelią, kiedy to mia¬ 
ły miejsce wszystkie wydarzenia zna¬ 
ne z filmów i pierwsze lata po wojnie, 
kiedy Nowa Republika (czyli państwo 
stworzone przez zwycięskich rebelian¬ 
tów) stawia swoje pierwsze kroki na 
politycznej scenie wszechświata - cza¬ 
sy tylko pozornie bezpieczne, pełne czy¬ 
hających na nieuważnych graczy puła¬ 
pek. 

Jak podkreślają sami autorzy, Star 
Wars - RPG ma być grą akcji, to jest 
taką, w której trzeba szybko myśleć, 
strzelać, żyć i umierać. Trzeba przy¬ 
znać, że owe założenia w przypadku 
tego rolpleja zostały 
w pełni spełnione. Roz¬ 
grywka toczy się na¬ 


-STAIŁ WART 


WKr trudności i po kłopocie. Żadnych 
f ¥ denerwujących tabelek, żadnych 
żmudnych obliczeń. Plusy tego sys¬ 
temu są widoczne zwłaszcza w przy¬ 
padku walki, w trakcie której po paru 
szybkich rzutach wszystko staje się 
jasne. Dzięki temu mechanika nie od¬ 
rywa graczy od przygody. 

Co do zawartości podstawowego 
podręcznika, to jest ona wystarczająca 
do rozpoczęcia gry, chociaż według 
mnie pewne tematy zostały potrakto¬ 
wane zbyt pobieżnie. Znaczna część 
książki poświęcona jest wyjaśnieniu 
(czasem zbyt drobiazgowemu) naj¬ 
ważniejszych zasad, jak walka, two¬ 
rzenie postaci, akcje, rozkład czasowy 
rundy, poruszanie się na ziemi i w prze¬ 
strzeni kosmicznej (oczywiście, statka¬ 
mi kosmiczymi). Jednocześnie po ma¬ 
coszemu potraktowano Moc i prawa, 
jakimi się rządzi. Nie usatysfakcjono¬ 
wały mnie również zbyt ogólnikowe prze¬ 
pisy dotyczące dużych pojazdów kos¬ 
micznych i znikome wiadomości o ob¬ 


prawdę szybko (rozdział podręcznika 
przeznaczony dla mistrza gry pełen 
jest wskazówek na przyspieszenie 
tempa akcji), na co duży wpływ ma 
prościutka mechanika. Wszystkie ce¬ 
chy i umiejętności mają swoją wartość, 
zapisaną jako ilość kostek sześcien¬ 
nych, jaką trzeba rzucać, aby przetes¬ 
tować daną wartość. W przypadku rzu¬ 
tu sprawdzającego porównuje się wy¬ 
nik odczytany z kostek z ustalonym 
przez prowadzącego stopniem 


mas: 

zamiar dokupić do pod¬ 
stawowego podręcznika roz¬ 
szerzenia zasad - wręcz doskonałą. 
Ponadto wydawcy wypuścili na rynek 
całą masę znakomitych dodatków, 
które zawierają mnóstwo informacji na 
temat uniwersum „Gwiezdnych Wojen" 
i prawdę mówiąc, są one na tyle dobre, 
że nawet fani filmów nie grający dotych¬ 
czas w gry fabularne znajdą w nich coś 
dia siebie. 

Szczerze polecam Ci krótkie „wa¬ 
kacje" w rzeczywistości Luke’a, Hana, 
Lei i Vadera bez względu na to, czy 
jesteś nowicjuszem w RPG, czy też 
profesjonalnym graczem. Wierz mi, że 
jeśli zastosujesz się do powyższej 
rady, z pewnością nie pożałujesz. 

W powyższym opisie bazowałem 
na najnowszej wersji drugiej edycji 
Star Wars - RPG z kolorowymi wew¬ 
nętrznymi ilustracjami. 


cych rasach we wszechświecie. Twór¬ 
cy Star Wars - RPG „nawalili" także 
odrobinę pod względem opisu historii 
wszechświata „Gwiezdnych Wojen", 
skupiając się zbytnio na opisaniu wy¬ 
darzeń znanych z filmu, nie przykłada¬ 
jąc się jednocześnie do przedstawie¬ 
nia historii znanej tylko tym, którzy czy¬ 
tali książki z serii „Gwiezdnych Wojen". 

Podsu- 


wując moż¬ 
na rzec, że 

Star Wars - RPG 

jest bardzo do¬ 
brą grą, a jeśli 


System: Star Wars 

- Roleplaying Gamę 
Wydawca: West End Games 

Rodzaje potrzebnych kostek: d6 

CENA 

Star Wars - Roleplaying Gamę - 80 zł 

OCENA 


Grywalność: 9,5/10 

Przejrzystość zasad: 9/10 
Opis świata gry: 5,5/10 

Jakość wydania: 8,5/10 

Ogółem: 9/10 





























przeprowadzić wszystkie większe star¬ 
cia z sesji Star Wars - RPG, które były¬ 
by zbyt trudne do rozegrania w rolple- 
jowych warunkach. Zasadniczo gra ta 
umożliwa toczenie naziemnych bitew 
pomiędzy Imperium a Rebelią - od ma¬ 
łych potyczek do olbrzymich decydu¬ 
jących natarć, takich jak atak na Hoth. 

Gra z początku wywiera raczej złe 
wrażenie. Kupując podstawkę do Star 
Wars - MB, otrzymujesz nieduże i niecie¬ 
kawie wyglądające pudło. Co gorsza, 
po jego otwarciu okazuje się, że to nie¬ 
pozorne jak na grę bitewną opakowa¬ 
nie mogłoby być jeszcze mniejsze, 
gdyż na dobrą sprawę jest prawie pus¬ 
te. Wewnątrz znajdują się: 120 - stroni¬ 
cowa książka z zasadami, pięć kostek 
sześciennych, a także dwa opakowa¬ 
nia z dwunastoma figurkami rebelian¬ 
tów, żołnierzy Imperium oraz kilkoma 
postaciami z filmu. Cóż, niewiele to, bio¬ 
rąc pod uwagę, że gra kosztuje 100 no¬ 
wych złotych. 

Stare przysłowie mówi, że „po¬ 
zory mylą" i w przypadku Star Wars - MB 
jest tak bez wątpienia. O ile gra wizual¬ 
nie prezentuje się bardzo słabo, to za¬ 
sady są naprawdę znakomite. Już daw¬ 
no nie widziałem tak dobrego połącze¬ 
nia prostoty z ogromną ilością szcze¬ 
gółowych przepisów, dzięki którym na 
polu walki może się zdarzyć praktycz¬ 
nie wszystko. Same reguły zostały przed¬ 
stawione w wyjątkowo przystępny spo¬ 
sób, a ewentualne niejasności są kla¬ 
rowane dzięki drobiazgowo omówio¬ 
nym przykładom sytuacyjnym, pomoc¬ 
niczym diagramom, wykresom i rysun¬ 
kom. Wszystko to sprawia, że przeczy¬ 
tawszy zaledwie połowę zasad, bez 
większego problemu można rozpocząć 
pierwsze bitwy. 

Instrukcja podzielona została na 
dwie główne części: Basic Rules (za¬ 
sady podstawowe) i Advanced Rules 
(zasady rozszerzone), oprócz tego w 


podręczniku można znaleźć kilka przy¬ 
kładowych scenariuszy bitew. W pier¬ 
wszej ze wspomnianych sekcji przed¬ 
stawiono reguły dotyczące poruszania 
się, walki strzeleckiej i walki wręcz, 
testowania morale, a także tworzenia 
własnych oddziałów. W zasadach roz¬ 
szerzonych opisano możliwość wpro¬ 
wadzenia do gry mistrza gry, przepisy 
dla bohaterów, potworów i robotów, wpływ 
warunków atmosferycznych na prze¬ 
bieg potyczki oraz specjalistyczny 
ekwipunek. 

Zasadnicza rozgrywka toczy się 
w turach, w ramach których można wy¬ 
różnić sześć faz: 

1. Faza inicjatywy - rzucając kost¬ 
ką gracze określają który z nich ma ini¬ 
cjatywę w danej turze. 

2. Faza ruchu - każdy z generałów 
porusza swoje wojska naprzemiennie, 
przy czym fazę tę rozpoczyna bądź nie 
(według swojej decyzji) gracz posiada¬ 
jący inicjatywę. Ciekawostką jest fakt, 
że ruchy przeciwnych wojsk odbywają 
się w tej samej turze - rozwiązanie dość 
nietypowe jak na grę bitewną. Sprawia 
to, że potyczka nabiera realizmu. 

3. Faza walki strzeleckiej - ta naz¬ 
wa mówi sama za siebie. 

4. Faza walki wręcz - jak wyżej. 

5. Faza morale - w tej części gry 
wszyscy gracze podliczają straty po¬ 
niesione przez oddziały oraz wykonują 
odpowiednie testy odwagi za pomocą 
rzutów kostkami. 

6. Faza akcji specjalnych - pod ko¬ 
niec tury bohaterowie czy też oddziały 
mogą używać swoich umiejętności, np. 
naprawić jakieś urządzenie, przeszu¬ 
kać dany teren itp. 

Trzeba przyznać, że zasady Star 
Wars - MB są bardzo oryginalne. Zasto¬ 
sowane rozwiązania w kwestii niektó¬ 
rych reguł są nowatorskie i co ważniej¬ 
sze łatwe i przyjemne w użyciu. Intere¬ 
sującą innowacją są przykładowo prze¬ 


pisy tworzenia oddziałów. W przeci¬ 
wieństwie do znacznej większości gier 
bitewnych, w których wojska wybiera 
się z przygotowanego spisu, w Star 
Wars - MB istnieją tylko podstawowe 
wytyczne dotyczące współczynników 
jednostek, które dzięki specjalnym 
punktom można podnosić. W ten spo¬ 
sób za każdym razem, gdy spotykasz 
się z armią przeciwnika, nigdy nie bę¬ 
dziesz pewien czy oddział, który w po¬ 
przedniej bitwie doskonale strzelał, 
teraz nie okaże się niezawodny w bez¬ 
pośrednim starciu. Ciekawym pomys¬ 
łem jest także wprowadzenie umiejęt¬ 
ności, Część z nich jest bezużyteczna 
w przeważającej liczbie scenariuszy, 
z kolei inne. jak strzelanie z blastera 
czy walka wręcz, są nieodzowne. Taki 
system miał dodatkowo ułatwić prze¬ 
kładanie postaci z gry rolplejowej na 
bitewną. 

Nietypowo rozwiązano problem 
artylerii i jej zasięgu, zakładając, że po¬ 
tężne działa przyszłości mogą swym 
polem rażenia objąć całe pole walki, 
oczywiście pod warunkiem, że mają 
dobre pole widzenia, a w przypadku naj¬ 
większych broni ich figurki nie muszą 
się nawet znajdować na stole. Takich 
interesujących rozwiązań w Star Wars 
- MB jest wiele: użycie Mocy w bitwie, 
poziomy odwagi jednostek, podział od¬ 
działów na normalne, elitarne i wetera¬ 
nów, bitwy narracyjne z udziałem Mis¬ 
trza Gry i mnóstwo innych innowacji, 
które niewątpliwie utrakcyjniają grę. 

Ogólnie rzecz biorąc, mogę spo¬ 
kojnie powiedzieć, że Star Wars - MB 
ma jedne z najlepszych zasad, jakie 
kiedykolwiek widziałem, jednakże dob¬ 
re zasady to nie wszystko. Wadą tej 
gry jest jej słaba oprawa graficzna. Kło¬ 
potliwe jest także użycie specjalnych 
żetonów i oznaczników wybuchów (tzw. 
templates), które niestety trzeba wy¬ 
ciąć lub ewentualnie skserować. Nie¬ 
najlepiej prezentują się także figurki, 
aczkolwiek niesprawidliwością byłoby 
rzec, że są brzydkie - po prostu mogły¬ 
by być lepsze. Zresztą wszystko to „da 
się przeżyć". Tak naprawdę największym 
minusem Star Wars - MB jest mały 
wybór armii do kolekcjonowania. Prak¬ 
tycznie jest on ograniczony do Impe¬ 
rium i Rebelii, do których ewentualnie 
można dołączyć obcych i roboty. Jeśli 
tak zawężony wybór Tobie nie przesz¬ 
kadza, nie wahaj się sięgnąć po Star 
Wars - MB, gdyż mimo wszystko jest to 
bez wątpienia jedna z najlepszych 
obecnie dostępnych gier bitewnych. 

System: Star Wars 

- Miniatures Battles 
Wydawca: West End Games 

Rodzaje potrzebnych kostek: d6 

CENA 

Star Wars - Miniatures Battles -100 zł 

OCENA 


Grywalność: _ 7,5/10 

Przejrzystość zasad: 6/10 
Opis świata gry: 8/10 

Jakość wydania: 4/10 

Ogółem: 7,5/10 



STAR WARS 

Customlzable Card Gama 

Na koniec zostawiłem dla Ciebie 
karcianą inkarnację „Gwiezdnych Wo¬ 
jen" pt.: Star Wars - Customizable Card 
Gamę. Jest to gierka stosunkowo mło¬ 
da (jej pierwsza wersja ukazała się 
w 1995), aczkolwiek bez wątpienia na 
świecie jest drugą co do popularności 
grą karcianą po Magic:The Gathering. 
Był nawet taki okres, że Star Wars - 
CCG figurował na wszystkich listach 
sprzedaży na pierwszym miejscu. 

Sięgając po karciane „Gwiezdne 
Wojny" stajesz po stronie Imperium (ta¬ 
lia ciemnej strony Mocy) lub Rebelii (ta¬ 
lia jasnej strony Mocy). Tu małe ostrze¬ 
żenie - zasady zakładają, że gra może 
się toczyć tylko pomiędzy jasną, a ciem¬ 
ną talią, stąd każdy gracz musi teore¬ 
tycznie zbierać obydwa „kolory". Krótko 
mówiąc, aby zacząć zabawę, trzeba 
kupić dwa zestawy podstawowe (po 60 
kart każdy). 

Konflikt rozgrywa się zarówno na 
powierzchni planet, jak i w kosmosie 
(wszystkie ważniejsze miejsca i układy 
planetarne są reprezentowane przez od¬ 
powiednie karty). Co ciekawsze, posta¬ 
cie mogą przemieszczać się z miejsca 
na miejsce różnymi fantastycznymi we¬ 
hikułami, wsiadać na statki kosmiczne, 
latać do odległych systemów kosmicz¬ 
nych. Nadaje to tej karciance dynami¬ 
kę rzadko spotykaną w tego rodzaju 
grach. 

Reguły Star Wars - CCG są szale¬ 
nie proste, a równocześnie pozwalają¬ 
ce na dużą ilość kombinacji w trakcie 
rozgrywki. Wszystko obraca się wokół 
Mocy i jej przepływu, co w terminologii 
gry oznacza talię i przekładanie kart 
z jednego stosu na kolejny. Celem gry 
jest pozbawienie przeciwnika Mocy, czy¬ 
li wyrzucenie wszystkich kart z jego 
talii na stos kart zużytych - proste, praw¬ 
da? Najczęściej odbywa się to w trak¬ 
cie bitwy, kiedy na skutek poniesio¬ 
nych strat trzeba poświęcić niektóre z 
postaci lub wyzbyć się części kart z 
talii lub z ręki. Karty traci się również 



SMggIer. ganiSlei and freełance law-bende' Crafty 
Core&an pirate Rełrei herc. Owns Mttcrmm Fakoi Cc nim 
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[POWER 3 j ABILITY 3 I FORCE-ATTUNEO 


Once during battle, may use 1 Force to cancel 
your previous destiny and draw agam. Adds 2 to 
power of any starship he pilots. On Milłenmm 
Faleon, atso adds 2 to maneuver and may draw 
one battle destiny if not able to otherwise. 
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poprzez wysysanie mocy z terenów prze¬ 
ciwnika i używanie niektórych interrup- 
tów (czyli szybkich efektów). Ponoć ist¬ 
nieją talie tak potężne, że potrafią po¬ 
zbawić konkurenta kilkudziesięciu kart 
w ciągu jednej rundy, choć ja sam ta¬ 
kiej nie widziałem. 

Każda partia dzieli się na rundy, 
w trakcie których gracz może aktywo¬ 
wać Moc (czyli odłożyć na bok odpo¬ 
wiednią ilość kart, którymi będzie póź¬ 
niej „płacił" za różne działania), wysy¬ 
sać Moc, zagrywać bohaterów, statki, 
wehikuły czy broń, walczyć, poruszać 
się itd. Już po kilku grach łatwo poła¬ 
pać się w podstawowych regułach, choć 
mnogość stosów kart (są ich cztery) 
i duża ilość ich ciągłego przekładania, 
przyprawia z początku o zawroty głowy. 

Dość ważną rolę w Star Wars - 
CCG odgrywa „destiny" (przeznacze¬ 
nie), które w grze zostało sprowadzo¬ 
ne do numerka umieszczonego w pra¬ 
wym górnym rogu każdej karty. Tak na 
marginesie, wspomniane „destiny" mo¬ 
że mieć decydujący wpływ na prze¬ 
bieg wielu batalii. Kolejnym istotnym 
terminem jest „ability" czyli zdolność 
postaci do posługiwania się Mocą (tu 
producenci gry zrobili mały przekręt, 
czyniąc ze znanego ze sceptycyzmu 
Hana Solo postać wyczuloną na Moc). 

Co do wykonania, to Star Wars 
- CCG wygląda naprawdę okazale. Kar¬ 
ty są ilustrowane zdjęciami z filmu, 
przy czym należy wspomnieć, że wy¬ 
dawca gry - Decipher Inc. - używa tak¬ 
że ujęć, które nie zostały wmontowane 
do oryginalnego filmu. Wszystkie foto¬ 
grafie mają poprawioną cyfrowo os¬ 
trość, a niektórym dorobiono całkiem 
nowe tło. Oczywiście wśród różnych bo¬ 
haterów można znaleźć także ulubio¬ 
ne postacie z dużego ekranu, takie jak 
Lukę Skywalker czy Darth Vader. Do 
każdej karty jest dopisany krótki ko¬ 
mentarz literacki, dzięki czemu niektó¬ 
re potworki ze sławnej kantyny w Mos 
Eisley mają teraz własne historie i naz¬ 
wy. Prawdę mówiąc, zadziwiające jest, 
jak wiele szczegółów graficy z Decipher 
Inc. byli w stanie dostrzec na filmowych 
kadrach. 

Do tej pory ukazała się wersja pod¬ 
stawowa Star Wars - CCG i dodatek 
New Hope - obydwa zestawy dotyczą 
pierwszej części filmowych „Gwiezd¬ 
nych Wojen". Kolejnym rozszerzeniem 
ma być Hoth, w którym znajdą się już 
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Cancel one Eflect (w Otsreni Effect) by drawing a 
(festiny < afekty cf your highest-atskty character 
en tabte. OR Cancel one Sense can) just played. 


zdjęcia z „Imperium kontratakuje". Każ¬ 
dy dodatek zawiera trochę nowych za¬ 
sad, bądź ulepszenie poprzednich - 
wszystko to oczywiście opcjonalne. Je¬ 
śli czegoś nie pokręciłem, to na każdą 
część filmu przypadają po dwa rozsze¬ 
rzenia, przy czym wydawcy zakładają, 
że do czasu zakończenia wersji ze zdję¬ 
ciami z „Powrotu Jedi“, pojawią się już 
na ekranach kolejne części gwiezdnej 
sagi. Czy tak będzie? Czas pokaże. 

Star Wars - CCG to gra doskona¬ 
ła prawie pod każdym względem - do¬ 
brej jakości karty (sztywne i lakierowa¬ 
ne), przejrzyste i łatwe do przyswoje¬ 
nia reguły, wysoki poziom grywalnoś- 
ci. A jednak są i wady. Dużym manka¬ 
mentem jest niewielka w porównaniu 
chociażby z Magic:The Gathering mo¬ 
żliwość układania wymyślnych talii. 
Osobiście odnoszę wrażenie, że każ¬ 
dy z graczy Star Wars - CCG najzwy¬ 
czajniej w świecie wkłada do swej talii 
najbardziej „pałeme" karty jakie mu 
w ręce wpadną, nie myśląc przy tym 
zbyt wiele. Jednakże trzeba przyznać, 
że wraz z ukazywaniem się nowszych 
dodatków, pojawia się coraz więcej mo¬ 
żliwości planowania wymyślnych stra¬ 
tegii. Jeśli tak dalej pójdzie. Star Wars 
- CCG z gry bardzo popularnej stanie 
się wkrótce grą najpopularniejszą (no, 
może trochę przesadziłem). 


System: Star Wars 


- Customizable Card Gamę 

Wydawca: Decipher Inc. 

CENY 

Talia podstawowa 

32 zł 

Booster (15 kart) 

10 zł 

OCENA 

Grywalność: 

8/10 

Przejrzystość zasad: 

7,5/10 

Opis świata gry: 

- 

Jakość wydania: 

9,5/10 

Ogółem: 

8/10 


To wszystko w tym miesiącu. 
W przyszłym numerze ponownie od¬ 
wiedzę wraz z Tobą świat Warhamme- 
ra, tym razem jednak w jego wersji rol- 
plejowej. Jeśli wpadnie Ci do głowy 
jakiś pomysł, czy uwaga odnośnie tej 
działki, pisz na adres koresponden¬ 
cyjny ŚGK (patrz: stopka) z dopiskiem 
.Bez prądu*. Niech Moc będzie z Tobą! 

Jezekal „Badass" 
(Michał Nowakowski) 

PS. Materiały do artykułu udos¬ 
tępnił sklep .Złoty Smok* z Bydgoszczy. 

PS. Podziękowania dla pana Ma¬ 
cieja Szylmana za pomoc w przygo¬ 
towaniu artykułu 
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W każdym numerze: 

* opisy i fotosy prawie 100 nowych filmów 

* sylwetki i wywiady z gwiazdami ekranu 

* plotki i skandale 

* konkursy i krzyżówki z nagrodami 

* plakat z aktorem 


„CINEMA PRESS VIDEO" KUPISZ 
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„Chciałem nakręcić coś, co 
przypominałoby filmy, któ-re 
oglądałem dorastając. Zawsze 
też uwielbiałem filmy science 
fiction z lat pięćdziesiątych i 
Marsjan z wielkimi mózgami 

Tim Burton 
producent, 
reżyser i scenarzysta 

Kiedy na spokojnym dotąd nie¬ 
bie pojawiają się nagle pojazdy najeź¬ 
dźców z kosmosu, mieszkańców Zie¬ 
mi ogarnia panika. Na nic zdają się 
nieudolne próby obrony naszej pla¬ 
nety przed agresją zielonych istot z 
Marsa. Wszystko pogrąża się w total¬ 
nym chaosie... Taką właśnie apokalip¬ 
tyczną, ale przede wszystkim humo¬ 
rystyczną wizję roztacza w swoim naj¬ 
nowszym obrazie Tim Burton, jeden z 
najciekawszych twórców filmowych 


ostatnich lat. To dzięki niemu wszys¬ 
cy miłośnicy Batmana mieli okazję 
obejrzeć już trzy części (premiera 
czwartej w tym roku) przygód tego 
bardzo popularnego w USA bohate¬ 
ra (dwie pierwsze wyreżyserował). Po 
zrealizowaniu nagrodzonej Oscarem 
biografii Eda Wooda, najgorszego w 
historii filmu reżysera, Burton posta¬ 
nowił powrócić do swojego ulubione¬ 
go gatunku. Pomysłu dostarczyły mu 
pocztówki wypuszczone na amerykań¬ 
ski rynek przez firmę Topps w 1962 
roku, które zapowiadały się na przebój 
nastolatków. W okresie, kiedy Zimna 
Wojna osiągała swoje apogeum, seria 
pod hasłem „Marsjanie atakują 11 przed¬ 
stawiała w sposób nadzwyczaj wyra¬ 
zisty i kiczowaty walkę Ziemian z na¬ 
jeźdźcami z Marsa, nawiązując zresz¬ 
tą do słynnej powieści Herberta Geor- 
ge’a Wellesa - „ Wojna światów *. Nieste¬ 
ty, obrazki na kartach okazały się zbyt 
makabryczne i w niektórych stanach 
zabroniono ich dystrybucji, a w in¬ 



nych po kilku miesią¬ 
cach zostały wycofane 
ze sprzedaży. Dziś są nie 
lada gratką dla kolek¬ 
cjonerów. Burton dość szybko doga¬ 
dał się z szefostwem Warner Bros., 
które wykupiło prawa do kart i roz¬ 
poczęły się przygotowania do realiza¬ 
cji „Mars attacks! 11 . 

Autorem scenariusza jest brytyj- 
czyk, Jonathan Gems, z którym Bur¬ 
ton wspólnie stworzył filmowego „ Bat¬ 
mana “. Pracę nad scenariuszem 
„Marsjanie atakują 11 również roz¬ 
poczęli razem. „Zrobiliśmy to tak: roz¬ 
rzuciliśmy wszystkie karty na podło¬ 
dze, a potem wybraliśmy te, które po¬ 
dobały nam się najbardziej. Chcieliś¬ 
my utrzymać w filmie ich niepowta¬ 
rzalny styl, ich kiczowatość i cudow¬ 
ne przerysowanie 11 - powiedział o tym 
etapie przygotowań Burton. Gotowy 


scenariusz tak określił Gems: „Tim 
miał pomysł na zasadniczą linię kon¬ 
strukcyjną filmu. Chciał pokazać wie¬ 
le osób w różnych częściach Stanów 
i różnorodność ich reakcji w obliczu 
marsjańskiej inwazji. Pragnął też po¬ 
kazać te wydarzenia w skali global¬ 
nej, lokalnej i osobistej. Pisząc scena¬ 
riusz starałem się wykorzystać wszyst¬ 
kie jego wskazówki 11 . Czas akcji filmu 
nie został bliżej określony, ale wzo¬ 
rowany jest na latach 50. i 60. Nato¬ 
miast poszczególne etapy filmowej 
historii zostały rozrzucone po całych 
Stanach. Od Waszyngtonu z Białym 
Domem po pełne zgiełku Las Vegas. 
Po drodze widzowie odwiedzą m. in. 
wyżyny Kansas, pustynie Arizony, by 
na chwilę zawitać nawet do Paryża. 

Wielkie filmowe widowisko to nie 
tylko dobry scenariusz i znakomite 
efekty, to przede wszystkim gwiazdy, 
a tych w „Mars attacks! 11 nie braku¬ 
je. Wybór aktorów Burton rozpoczął 
od Jacka Nicholsona, który na pyta¬ 
nie, jaką chciałby zagrać rolę, po prze¬ 
czytaniu scenariusza oświadczył, że 
„wszystkie 11 . Ostatecznie wielka gwia¬ 
zda Hollywoodu wcieliła się w filmie 
w rolę prezydenta USA i nie przejmu¬ 
jącego się marsjańską inwazją agen¬ 
ta nieruchomości. Ponadto w filmie 


zagrały takie znakomitości, jak choć¬ 
by Glen Close, Michael J. Fox, Annet- 
te Bening, Pierce Brosnan i Danny de 
Vito. Jednak szczególna rola przy¬ 
padła dwójce młodych bohaterów: 
córce prezydenta Taffy (Natalie Port- 
man) i Richemu Norris (Lukas Haas). 
Jako jedyni skutecznie stawią czoło 
agresorom, dzięki chorobliwemu wręcz 
zafascynowaniu grami komputero¬ 
wymi (oto do czego przydają się umie¬ 
jętności łamaczy dżojstików!). 

Oczywiście, w filmie przede wszyst¬ 
kim grają całe zastępy ruchliwych, 
złośliwych i niebezpiecznych Mar¬ 
sjan. Tim Burton zdecydował, że na¬ 
pastnicy będą trójwymiarowymi po¬ 
staciami generowanymi komputero¬ 
wo. Ich stworzeniem zajęli się na po¬ 
nad rok przed ukończeniem filmu, te¬ 
chnicy z Industrial Light & Magie 
George’a Lucasa (firmy tej czytelnikom 
ŚGK przedstawiać bliżej nie trzeba). 
Zespołem kierował Jim Mitchell, któ¬ 
ry tak określił wykreowanie głównych 
bohaterów filmu: „Największym pro¬ 
blemem było przedstawienie ekscen¬ 
trycznego zachowania przybyszów. 
Zachowywali się jak grupa rozwy¬ 
drzonych dzieciaków, a czasami 
jeszcze gorzej 11 . W filmie pojawi się 
też wielka armada latających spod¬ 
ków, monstrualny marsjański robot 
i wielkie zniszczenia wywołane ata¬ 
kiem kosmicznych przybyszów. Wszyst¬ 
ko to jest dziełem nowego laborato¬ 
rium wytwórni Warner Bros.- Warner 
Bros. Digital Studios, które pracowa¬ 
ło wcześniej nad efektami specjalny¬ 
mi do filmów „Egzekutor 11 oraz „Bat¬ 
man i Robin 11 . 

„Marsjanie atakują 11 pojawił 
się na ekranach kin 28 lutego, a jego 
dystrybutorem jest Warner Bros. 
Poland. 

opr. Robert Wiśniewski 


KONKURS! 

Pytanie konkursowe: 

Jaką postać zagrał w filmie „Batman" 
Jack Nicholson? 

Odpowiedzi należy nadsyłać na adres 
redakcji wyłącznie na kartkach pocztowych z 
naklejonym kuponem konkursowym do 
5.04.1997. Wśród autorów prawidłowych 
odpowiedzi rozlosujemy upominki od Warner 
Bros. 


Tytuł: Marsjanie atakują 
Tytuł oryginalny: Mars attacks! 
Reżyseria: Tim Burton 
Scenariusz: Jonathan Gems 
Zdjęcia: Peter Suschitzky 


MARSJANIE 

ATAKUJĄ 



Muzyka: Danny Elfman 
Montaż: Chris Lebenzon 
Scenografia: Wynn Thomas 
Obsada: Jack Nicholson (prezydent USA i Art 
Land), Glen Close (żona prezydenta USA), 
Annnette Bening (Barbara), Pierce Brosnan 
(prof. Kessler), Danny De Vito (Rude 
Gambler), Sarah Jessica Parker (Nathalie 
Lakę), Michael J. Fox (Jason Stone), Rod 
Steiger (gen. Decker), Jerzy Skolimowski (dr 
Zeigler) i in. 

Produkcja: Warner Bros. 

Dystrybucja: Warner Bros. Poland 
Czas: 103 minuty 



„Pewien sławny reżyser 
powiedział kiedyś, że filmy 
nigdy nie są tak naprawdę 
ukończone, są jedynie zanie¬ 
chane. Dlatego zdecydowa¬ 
łem, że zamiast żyć z moimi 
zaniechanymi filmami, po¬ 
wrócę do nich i nadam im 
ostateczny kształt. Nikt do¬ 
tąd nie próbował czegoś po¬ 
dobnego na tak wielką skalę. 
Zachwycił mnie pomysł po¬ 
wrotu do tych filmów i ukoń¬ 
czenia ich zgodnie z tym, co 
sobie zamarzyłem." 

George Lucas 
producent, 
reżyser i scenarzysta. 


Kiedy 25 maja 1977 roku na 
ekrany niespełna 30 kin (!) w Ame¬ 
ryce wszedł film zatytułowany 
„Gwiezdne wojny“, nikt nie przy¬ 
puszczał, że zmieni on na zawsze 
oblicze filmu SF na świecie. Dziś 
mamy do czynienia z prawdzi¬ 
wym przemysłem spod znaku 
„Star Wars“, który dzięki nie¬ 
słabnącej popularności Trylogii 
wciąż dostarcza nam (widzom, 
graczom, modelarzom, czytelni¬ 
kom etc.), radości z możliwości ob¬ 
cowania z bohaterami Gwiezdnej 
Sagi. 

Z okazji 20 rocznicy premiery 
„Star l/Vars“ jej twórca, George 
Lucas, przygotował specjalną wer¬ 
sję Trylogii. Do tej pory ograni¬ 
czenia techniczne nie pozwoliły 
Lucasowi nadać zrealizowanej 
przez siebie Gwiezdnej Sadze peł¬ 
nego kształtu. Ograniczenia cza¬ 
sowe i finansowe były dodatkową 
przeszkodą. Pierwsze problemy 
pojawiły się już podczas pracy 
nad „Gwiezdnymi wojnami", 
w trakcie niezwykle trudnych 
zdjęć w Tunezji i studiu EMI- 
Elstree pod Londynem. Z wielu 
rzeczy związanych z realizacją 
„Star Wars" Lucas nigdy nie był 
w pełni zadowolony. Pewnych ujęć 
z efektami specjalnymi nigdy nie 
ukończono. Nakręcono również 
pewne sceny, które nie zostały włą¬ 
czone do kolejnych filmów z bra- 









KONKURS!!! 


Pytanie konkursowe: 

Wymień przynajmniej pię¬ 
ciu głównych bohaterów „Star 
Wars“ 


Odpowiedzi należy nadsy¬ 
łać na adres redakcji wyłącznie 
na kartkach pocztowych z nakle¬ 
jonym kuponem konkursowym 
do 05.04.1997. Wśród autorów 
prawidłowych odpowiedzi rozlo¬ 
sujemy gwiezdne upominki od dy¬ 
strybutora filmu - Syreny Enter- 
tainment Group. 


ku czasu i pieniędzy. Kil¬ 
ka lat temu Lucas z przy¬ 
jaciółmi zaczęli zasta¬ 
nawiać się, w jaki spo¬ 
sób będą mogli uczcić 
rocznicę premiery „Star 
Wars". Ostatecznie zade¬ 
cydowano wprowadzić 
^ \ ponownie na ekrany kin 

wszystkie trzy filmy w 
formie Trylogii i w spe- 
i»™J cjalnie opracowanej wer¬ 
sji. Same przygotowania zajęły 
jeszcze 3 lata i 31 stycznia 1997 
roku w kinach Stanów Zjednoczo¬ 
nych pojawiły się „Gwiezdne woj¬ 
ny - Trylogia". Twórcy nowej wer¬ 
sji wyszli z następujących założeń: 

- W każdym z trzech filmów 
znajdą się nowe sceny, które nie 
weszły do wersji pierwotnej. Stało 
się to możliwe dzięki rozwojowi 
technik efektów specjalnych. Tak 
więc w specjalnej 
wersji „Gwiezdnych 
wojen" będzie mo¬ 
żna zobaczyć m. in. 
scenę spotkania 
Hana Solo z Jabbą, 
której nie było w 
wersji pierwotnej, 
bo Lucas nie zna¬ 
lazł sposobu, by 
wykreować prze¬ 
konywującą postać 
Jabby. 

- Efekty specjal¬ 
ne w każdym z fil¬ 
mów zostaną udos¬ 
konalone z wyko¬ 
rzystaniem najnowszych technik, 
w tym nie stosowanej do tej pory 
animacji komputerowej. W sumie 
w wersji specjalnej pojawi się 250 
ujęć z nowymi efektami. 

- Każdy z filmów otrzyma ścież¬ 
kę dźwiękową najnowszej genera¬ 
cji, nagraną w stereofonicznym sys¬ 
temie THX opracowanym w studiu 
George’a Lucasa. 

Zanim technicy przystąpili 
do pracy nad obrazem i dźwiękiem 
dla wersji specjalnej, trzeba było 
przeprowadzić renowację kopii 


wą procesu renowacji było drobiaz¬ 
gowe oczyszczanie negatywu, klatka 
po klatce, za pomocą tamponów, 
przy zastosowaniu metody polegają¬ 
cej na specjalnej kąpieli chemicznej 
w temperaturze 100 stopni F. Po 
oczyszczeniu te fragmenty negaty¬ 
wu, które zamierzano zmienić w to¬ 
ku prac nad wersją specjalną, prze¬ 
kazano technikom z IL&M. Obraz ze- 
skanowano do pamięci komputera 
i wprowadzono nowe elementy. Po¬ 
tem wykonano ostateczny negatyw i 
kopie pokazowe. Pewne fragmenty 
negatywu okazały się jednak zbyt wy¬ 
blakłe, by można je było wykorzys¬ 
tać. W tych przypadkach dokonano 
separacji barw, wykonując taśmy 
matki dla trzech kolorów: żółtego, 
cyjanu i madżenty. Negatyw wyprodu¬ 
kowany na ich podstawie nie odbie¬ 
gał jakością od oryginalnego. Dodat¬ 
kowym utrudnieniem było to, że pod¬ 


trzech filmów nagrany został w sys¬ 
temie stereo, jednak od czasu ich 
premiery technika dźwiękowa po¬ 
szła zdecydowanie naprzód. Opra¬ 
cowano technikę cyfrowego nagry¬ 
wania dźwięku i system THX, które 
wykorzystano w wersji specjalnej. 
Pracę rozpoczęto jednak od reno¬ 
wacji ścieżki dźwiękowej, korzysta¬ 
jąc z oryginalnych nagrań. Nad ca¬ 
łością prac czuwał nagrodzony Os¬ 
carem operator dźwięku Ben Brutt, 
który wraz ze swoim zespołem zmi¬ 
ksował za pomocą technik cyfrowych 
dźwięk i dialogii z oryginalnych na¬ 
grań wraz z nowo 
opracowanymi frag¬ 
mentami. Korzys¬ 
tał przy tym z no¬ 
tatek Lucasa, któ¬ 
re ten poczynił 20 
lat wcześniej. Opra¬ 
cowano także no¬ 
we tło dźwiękowe 
tak, aby widz mógł 
w pełni docenić 
przestrzenny wy¬ 
miar dźwięku. 

W tym samym 
czasie trwały w la¬ 
boratoriach IL&M 
prace nad efekta¬ 
mi wizualnymi. Podstawowym zało¬ 
żeniem było, aby nowoczesne efek¬ 
ty komputerowe nie usunęły w cień 
tych oryginalnych, uzyskanych dzię¬ 
ki metodom optycznym. Animację 
komputerową wykorzystano w ca¬ 
łości w dwóch nowych scenach 
„Gwiezdnych wojen": sekwencji 
przybycia bohaterów do stacji kos¬ 
micznej Mos Eisley i spotkaniu Ha¬ 
na Solo z Jabbą. W scenie tej po¬ 
łączono ze sobą efekty komputero¬ 
we z materiałem aktorskim nakręco¬ 
nym w 1976 roku. Usunięto aktor¬ 
skiego dublera, zastępując go Jab¬ 
bą wykreowanym w pełni przez kom¬ 
puter. Dzięki temu Jabba zyskał mo¬ 
żliwość samodzielnego poruszania 
się. Mos Eisley natomiast zalud¬ 
niają nowe postacie. Elementy wy¬ 
kreowane przez komputer wzboga¬ 
cają również kolejne dwie części 
Gwiezdnej Sagi. Wykorzystując cy¬ 


ne ujęcia powietrznego miasta 


WERSJA SPECJALNA 


frowy montaż i dodając kompute¬ 
rowe efekty, udoskonalono sekwen¬ 
cje rozgrywające się w Mieście w 
Chmurach, atak machin Imperium 
na bazę rebeliantów na skutej lo¬ 
dem planecie Hoth, scenę przyję¬ 
cia w pałacu Jabby (inny bluesowy 
temat muzyczny, nowe postacie), 
czy wreszcie walkę i zniszczenie 
drugiej Gwiazdy Śmierci. 

Nie sposób opisać wszystkich 
zmian i udoskonaleń, które zostały 
wykorzystane w wersji specjalnej 
„Gwiezdnych wojen". Wynika to z 
ograniczeń objętościowych niniej¬ 
szej rubryki. Niemniej do tematu 
„Star Wars" na łamach ŚGK bę¬ 
dziemy powracać i to w najróżniej¬ 
szych aspektach (omówienia po¬ 
szczególnych filmów, przedstawie¬ 
nia sylwetek George’a Lucasa czy 
Johna Williamsa i oczywiście gier 
opartych na filmowych motywach). 
Na razie miłośnikom Gwiezdnej 
Sagi ŚGK proponuje plakat. 

„Gwiezdne wojny - Trylogia" 
pojawi się w polskich kinach dzię¬ 
ki firmie Syrena Entertainment 
Group kolejno 21 marca, 4 kwiet¬ 
nia („Imperium kontratakuje") oraz 
18 kwietnia („Powrót Jedi“). 


czas realizacji „Gwiezdnych wojen" 
korzystano z taśmy filmowej czte¬ 
rech różnych rodzajów. Praca przy 
renowacji kopii zajęła 30 technikom 
kierowanym przez Leona Briggsa trzy 
lata i zdaniem producenta wersji spe¬ 
cjalnej, Ricka McCalluma, „był to naj¬ 
trudniejszy i najważniejszy etap prac, 
wymagający współdziałania wielu 
specjalistów." 

Wersja specjalna otrzymała cy¬ 
frową ścieżkę dźwiękową najnow¬ 
szej generacji. Wprawdzie każdy z 


Oryginalne ujęcie 


opr. Robert Wiśniewski 


„Gwiezdnych wojen", gdyż mimo 
przechowywania negatywu w spe¬ 
cjalnych warunkach (podziemny 
schowek w Kansas z optymalną tem¬ 
peraturą 50-53 stopni F), taśma fil¬ 
mowa nie wytrzymała próby czasu. 
Całością prac zajęły się Lucasfilm 
/Industrial Light & Magie, Pacific 
Title odpowiedzialna za efekty op¬ 
tyczne oraz laboratoria YCM, które 
zajęły się kompozycją barw. Podsta- 











Kompakty i dyskietki amigowskie oraz cza¬ 
sopisma: SS, ŚGK, Amiga, GK, Gambler, TS, 
Cyber, Bajtek wymienię na komiksy. Mogą 
być różne. Wymienię się także komiksami. 

Daniel Bezen, ul. Fabryczna 3/30, 98-400 
Wieruszów, tal. 42-451. 

Nową A 600 na gwarancji z bogatym wy¬ 
posażaniem (gry, oryginały) na Sagę Saturn 
(max. 6 miesięcy) na gwarancji. Dopłacę max. 
200 zł lub sprzedam Amigę za 780 zł. Michał 
Siemiński, ul. Towarowa 75/9, 32-810 Ja¬ 
worzno, teł. (038) 105-780 (od 18:30 do 18:00). 
Programy na PC CD lub sprzedam. Spis po 
przesianiu dyskietki. 100 % odpowiedzi! To¬ 
masz Kotlicki, ul. Legionów 1c/17, 11-100 
Lidzbark Warmiński, tel. (08983) 54-77. 
CommodoreC 64 ze stacją dysków 1541, ma¬ 
gnetofonem, myszą, joystickiem, caitridgem 
i 420 grami na dodatkową staqę dysków 3,5 
I rozszerzenie pamięci o 2 MB RAM do Ami¬ 
gi 500. Sebastian Janowski, ul. Karola Grze¬ 
sika 7, 45-843 Opola 10. 

Organy Casio Tonę Bank Sound 100 i Pe- 
gasusa z gwarancją na Segę Mega Drive 
z grami lub sprzedam Pegasusa (z grami) za 
130 zł, organy za 220 zł. Wszystko w ideal¬ 
nym stanie Sławek Chytrzynski, ul. Teligi 
23/66a, 30-835 Kraków, tel. (012) 57-83-30. 
Grę K50-Hokum na Inną oryginalną grę na 
PC 3,5“ lub sprzedam za ok. 40 zt. Adrian 
Bartkiewicz, ul. Hetmańska 20/14, 85-039 
Bydgoszcz, tal. (082) 21-22-98. 

Pegasus IQ-502, 2 joye, zasilacz, kabel RF , 
3 cartridge (stan bardzo dobry) na PC. AT, 
XT. Łukasz Berus, ul. Poznańska 13a/2, 
56-200 Góra Śląska. 

Sega Mega Drtve 18 bit - posiadam około 40 
cartridge z różnego rodzaju grami! Wymiana 
lub sprzedaż. W załączeniu proszę przestać 
znaczek zwrotny. Poszukuję: Mavt 1 Maltard 
oraz Desert Strike i Sonik 3. Waldemar Kamiń¬ 
ski, ul. ŁabendzińskJego 2/4, 88-797 Byd- 


Gry na PC 3,5*: Nerves of Steel ♦ Body 
Slam WresOIng (oryginały) na orginalny Mor- 
tal Kombat 1 lub na Helmdall 2. Dominik Że¬ 
lazny, ul. Kościuszki 7/5, 50-037 Wrocław, 
tel. (071) 34-307-95. 

Sony Playstation - wymienię gry i literaturę. 
Sprzedam PSX nr biosu XX 54 multistandard 
(NTSC USA i Japan Pal) Gwarancja! Cena 
ok. 1150 zl + gra gratis. Krzysztof Paterek, 
ul. Korczaka 8/6, 48-303 Nysa. 

Poszukuję gier na Amigę typu Wendeta 
czy Cadllac Dinosaurus czyli cho¬ 
dzonych bijatyk. Wymienię 
na Inne gierki. Wszystko 
na A 500, 1 MB RAM. 
Bartosz Kuchta, Łubko¬ 
we 29, 77-200 Miastko. 

Gry: Civilization lub Diuna na Alien 
Breed II, Alien Breed IV, Lotus II + kody, 
Mortal Kombat II + kody, Cannon Fodder I 
- możliwość małej dopłaty. Mikołaj Ja¬ 
godziński, ul. Głogowska 103/6, 60-265 
Poznań, tel. (061) 66-31-01. 
Giy na CD32 najlepiej na przy¬ 
godowe lub samochodowe Po¬ 
siadam: Caatlesz. Mlcrocosm, Subwar 2050. 
Sabre Team, Dlggers, Oscar, Bansree i inne. 
Kontakt najlepiej telefoniczny. Adam Ławry- 
wtanlec, ul. Górna 5, 11-400 Kętrzyn, tel 
(0781)49-84. 

A 500, 1 MB RAM, 2 joye, mysz, 90 gier, 2 
magazyny Amiga 10/95 i 6/96, monitor ko¬ 
lorowy Comodore 1084S + 300 zł na PC 486 
DX/100 - 60 MHz, 4 - 8 MB RAM, HDD 600 

- 500 MB Piotr Pawlak, ul. Gdańska, 31-411 
Kraków, tel. (012) 12-97-46 (dzwonić po po¬ 
łudniu). 

Gamę Boya + pudełko + lupa z podśwtetta- 
czem ♦ gry: Super Mario Land, SmurtB, Donfcey 
Kong Land, Tarzan, Double Dragon, zestaw 
28 In 1 na Segę Saturn z grą Panzer Dra- 
goon Zwal lub Nights (z ewentualną dopłatą). 
Michel Skoreckl, os. Pod Skarpą 27/18, 
34-100 Wadowice. tsŁ (033) 73-70-80 (wie¬ 
czorem). 


R02NE 


Oryginalną grę Sen i Kupiec na Cytadelę, 
Mega Lo Manię, Black Crypt lub inną RPG. 

Bartosz Krystek, ul. Dojazd 34/718, 61-631 
Poznań, tel. (061) 41-48-32. 


Nawiążę kontakt z posiadaczami A 500 w ce¬ 
lu wyminy gier, programów, kodów, tipsów 
Piszcie. Tomasz Pilny, ul. Wita Stwosza 4, 
47-442 Zawada Ks. 

Nawiążę kontakt z ambitną grupą kompute¬ 
rowców (PC) w celu tworzenia gier. Telefo¬ 
nować od godz. 15:00. Jakub Kubiak, uL 
Grottgera 6/1. 60-757 Poznań, tel. (061) 
656-752. 

Nawiążę kontakt z fanem bijatyk w celu wy¬ 
miany doświadczeń, gier itp. Odpowiedź gwa- 
ratowana. Adrian Bac, Węgrzce 266, 32-086 
Węgrzce, tel. (012) 85-85-92. 

Klub Mangasurf zaprasza wszystkich otako 
do współpracy) Szczegóły po wysłaniu koper¬ 
ty zwrotnej lub telefonicznie albo przez e-maii 
(dmmezsbikmw@zsbikmw. wtod. pi). Zapra¬ 
szamy wszystkich mangaków. Darek Miet- 
IteU. ul. Kolska 12/18, 87-800 Włocłewk. 
tal. (054) 34-30-78. 

Nawiążę kontakt z użytkownikami Amigi 
1200 w celu wymiany doświadczeń, gier, tip¬ 
sów i trików. Aby uzyskać informację prześlij 
dysk, kopertę i znaczek za 75 gr. Odpowiedź 
100%. Tomek Chudziński, os. Władysława 
Łokietka 5d/33, 61-616 Poznań, tel. (061) 
227-830. 



Nawiążę kontakt z posiadaczami Amigi 1200 
w celu wymiany gier, programów użytkowych 
I tipeów. Anttzaj Rocnanbafgsr, uL troska 3h/10, 
59-620 Leśna. 

Nawiążę kontakt z posiadaczami Amigi 600, 
1 MB w celu wymiany gier, tipsów i opisów. 
100% odpowiedzi. Janusz Wy czółek, ul. Basz¬ 
towa 4, 38-230 Nowy Żmigród, tei. 17. 
Posiadam konsolę PSX Wymienię się grami, 
opisami, trikami. Zbigniew Szsfryk, ul. Par¬ 
tyzantów 21/4a, 76-200 84upefc 
Nawiążę kontakt z posiadaczami konsoli 3 DO 
Panasonic. Odpowiedź gwarantowana Posia¬ 
dam również kilkadziesiąt tytułów na CD32. 
Marek Pabisiak,ul. W. Niedźwiedzicy 9/10, 
59-220 Legnica. 

Nawiążę kontakt z posiadaczami Gamę Boya. 
a także sprzedam grę Mortal Kombat 3 na 
Gamę Boya za 100 zł -stan idealny z in-struk- 
cją lub wymienię na inną. Filip Fablslak, ul. 
Kościelna la, 12-140 Świętajno, tel. 86. 
Zakładam klub korespondencyjny Amigi. Gry, 
porady techniczne. 100% odpowiedzi po 
przesłaniu znaczka i koperty zwrotnej. Rafał 
Wrzesień, ul. Kalinowa 73/3, 41-208 Sos¬ 
nowiec. 

Od niedawna bardzo interesuję się Mangą 
i Anime. Byłabym bardzo wdzięczna gdyby 
ktoś podesłał mi jakieś materiały związane 
z tym tematem. Z góry dziękuję i chętnie za- 
koresponduję. Alicja Witas, ul. Fryderyka 
Chopina 8a, 32-300 Olkusz. 

Posiadam dość dużo trików na gry do kom¬ 
puterów Amiga, C 64 i PC. Sprzedam 1.15 zł 
lub wymienię. Do zamówienia dołącz zna¬ 
czek. Michał Węgliński, ul. Armii Ludowej 
30/8, 66-400 Gorzów Wielkopolski, tel. 
(095) 295-736. 

Poszukuję osoby, która posiada takie gry jak: 
Eifmania, Prawo Krwi, Body Slam, TotaJ Foot- 
bal Pechowy Prezent, Watehtower. Mtehal Gór¬ 
ski, uL Gdyńska 4, 05-120 Legionowo. 
Nawiążę kontakt z posiadaczmi PC w celu 
wymiany gier. 100% odpowiedzi. Kupię ory¬ 
ginalną grę Świrus. Cena do 20 zł. Pilne! Ma¬ 
rek Grabski, ul. Żuli Pacanowskiej 7/28, 
91-439 Łódź, tel. (042) 55-65-59. 

Nawiążę kontakt z posiadaczami komputera 
Amiga 1200woelu wymiany programów i do¬ 
świadczeń. Wojciech Głąbik, ul. Gdyńska 1. 
47-400 Racibórz. 

Poszukuję gry Bubble Bobble na Amigę. Na¬ 
wiążę kontakt z posiadaczami Amig (dowol¬ 
nych). Odpowiedź 101%. Jakub Strzemżalski. 
ul. Rynkowa 1,11-700 Mrągowo, tel. (08984) 
68-60 (po godz. 18:00). 

Masz PC? - problem z nim, szukasz gry, pro¬ 
gramu, kontaktów na scenie komputerowej, 
czy po prostu nowych kolegów. Jeśli tak to 
napisz. Odpowiem na list tylko wtedy gdy 
dołączysz znaczek za 55 gr. Przemysław 
Osuch, os. XXX4sda 2/12, 57-402 Nowa 
Ruda. (0791) 66-30. 

Posiadacze A 500/600 piszcie do mnie, a do¬ 
staniecie darmowy katalog najlepszych gier 
na Amigę (proszę zamieścić 2 znaczki i adres). 
10000% odpowiedzi. No to co? Pisz!. Jakub 
Dziadkowiec, ul. Franciszkańska 32e/32, 
41-819 Zabrze, tel. (032) 172-25-10. 

Jaguar Klub, masz problem, poszukujesz gry, 
tipsów - napisz. Znaczek zwrotny = 100% od¬ 
powiedzi. Pomogę początkującym użytkowni¬ 
kom Atari ST. Sprzedam grę Super Dropzone 
na SNES - 40 zt Grzegorz Ajchler, uL Janowic¬ 
ka 304,43-512 Janowtcs, tei. (033) 112-055 
(w środy 17:00 -19:50). 


Nowy klub posiadaczy PC-tów „Amful“ na¬ 
wiąże kontakt z posiadaczmi tych maszyn 
100% odpowiedzi. Mnóstwo gazet i ksiąźęk 
do wypożyczenia. Wiele opisów gier i użyt¬ 
ków. Mariusz Gaik, Słopnice 829, 34-615 
Słopnice, tel. (018) 326-152. 

Nawiążę kontakt z posiadaczmi Segi Saturn. 
Wymienię gry I doświadczenia. Marcin Ra- 
dyn, ul. Topolowa 4/2, 05-800 Pruszków. 
Sprzedam filmy Manga i Anime. Do wyboru 
znane tytuły, wszystkie w wersji angielskiej. 
Po więcej informacji zgłaszać się pod mój 
adres. Koperta + znaczek zwrotny = odpo¬ 
wiedź. Bartek Chajec, Z. Nałkowskiej 8/9, 
59-220 Legnica. 

KUPIĘ 

Płytę gtównę porAsr z procesorem 133 MHz 
oraz dodatkową pamięć 4 MB za około 500 
zł. Dysk twardy używany pojemrość do 1GB 
- cena do uzgodnienia. 16 M Soind Bfcaster 

oraz kolumny i kartę grsAczną. Ter¬ 

bu©, ul. Długosza 37, 42-680 Wojkowtea. 
Bardzo pilnie! Grę UFO: Enemy Unkrown -ia 
PC najlepiej na kompakcie, ale również na 
dyskietkach. Cena do uzgodnienia Wymte- 
nię też kasety lub kompakty z szybką muzy¬ 
ką techno. Marcin Tabinowski, ul. Gombro¬ 
wicza 8/27,42-224 Częstochowa, tel. 62-35-72. 
Kupię Player Manager 1 lub 2 oraz Harpoon 
z wszystkimi Batiesetami na Amigę 500 (gry). 
Cenę proszę podać w propozycji. Kupię pro¬ 
gram Disk Doctor. Dobrosława Jankowska, 
ul. Tczewska 10/2, 83-032 Pszczółki. 
Wszystko co jest związane z Mangą i Anime. 
Kasety, komiksy, plakaty, obrazki itp. Kupię 
także karty do Doom Troopera. Szczególnie 
do misji My, Bractwa. Pilne. 100% odpo¬ 
wiedzi. Piotr Zmysłowski, ul. Nowomiejska 
11/8, 78-300 Świdwin. 

Gry: Chaos Engine, WiHy Beamish. Anołher 
World, EMra - Mistress tn The Dark, Indiana 
Jones 4, Police Ouest 3, Wfngs of Fury i inne 
na Atari ST. Płyty gramofonow e z muzyką 
techno, trance, ambieot, jungle, house F^p. 
Andrzej Peter, ul. Orzeszkowej 9/39, 
32-300 Olkusz. 

Gry na Gamę Boya: Mario Land, Super Ma¬ 
rio Land 3, Donkey Kong 1 i 2, Worms, Mortal 
Kombat 3 lub inne oferty z cenami. 100% od¬ 
powiedzi. Mam na wymianę grę Zelda - przygo¬ 
dowa Paweł Woźniak, ul. Zielna 12, 74-320 
Barlinek. 

Książkę .Dziedzictwo Lovercrafta‘ wydaw¬ 
nictwa Rebis. Oraz SS nr. 1,2,3.4,5,19,21,26. 

Bartosz Steczkowski, ul. Śląska 53a, 22-400 
Zamość, fex (084) 38-48-40. 

Drukarkę (do 200 zł), Kickstart 2.0 do Amigi 
500 oraz Gamę Boya. Sprzedam Pegasusa 
+ 2 cartridge (ok. 110 zł), modulator TV do A 500 
(45 zł). Nawiążę kontakt z amigowcami. Łu¬ 
kasz Witak, Dziecinów 4, 08-446 Warsza- 
wice. 

Segę 16 bit z cartridge’ami łub CD32 z grami. 
Proszę o oferty z opisem i ceną konsol i gier. 

Paweł Dziob, ul. Gtediarowa 69,37-300 Le¬ 
żajsk. 

Komputer Harvard lub Optimus lub IBM w 
dobrym stanie z wyposażeniem: kolumny, mo¬ 
nitor, klawiatura instrukcja po polsku, mysz, 
najmniej 4 MB RAM, CD-ROM, procesor Pen¬ 
tium, cena 1000 zł. Tomasz Krzos, ul. Szew¬ 
ska 11, 23-300 Janów Lubelski. 
































Gamę Boy w dobrym stanie z jedną grą lub 
więcej. Cena ok. 100 zł. Do uzgodnienia. 
Adrian Bartkiewicz, ul. Hetmańska 20/14, 
85-039 Bydgoszcz, tel. (052) 21-22-95. 

Używane dyskietki 3,5” DD lub HD. Na pew¬ 
no Ci się opłaci. Stale aktualne! Maciej Kaj- 
ta, ul. Kościuszki 31/44, 82-300 Elbląg, tel. 
(055) 33-74-38. 

Gry na AŁari ST, najlepiej o tematyce piłkar¬ 
skiej np. Sensible Soccer, Goal. Cena za je¬ 
den dysk do 10 zł. 100% odpowiedzi na każ¬ 
dą ofertę Remigiusz Dudek, ul. Cisowa 3/10, 
41-800 Zabrze, tel. (032) 175-30-79. 

Dyski do C 64. 1 dysk - 1 zł. Mogą być gry i 
programy. Proszę o spis gier i programów na 
dysku. Łukasz Sanecki, os. Kościuszkow¬ 
ców 23/22, 62-020 Swarzędz. 



Atari Jaguar, Jaguar CD. gry. Cena 1000 zł. 
Mega Drtve, pistolet, 7 gier. Cena 500 zł. To¬ 
masz Przybyszewski, ul. Ogrody 27776, 
85-670 Bydgoszcz, tel. 61-79-86. 

Sega Mega Drive II na gwarancji, joypad, 6 
cartridge xMK 3, FIFA’96, NBA'96, Sonic & 
Knuckles, Batman Forever, 3 in 1). Cena 700 
zł (do uzgodnienia) lub zamienię na PSX lub 
Segę Saturn za dopłatą. Patryk Banaszak, 
ul. Topolowa 18, 88-100 Inowrocław, tel. 
(0536) 575-536. 

Jaguar. Jaguar CD, 3 CD (bez Blue Lighting 
- 650 zł). Sega Mega Drłve II, 4 gry, 2 joy¬ 
sticki. Cena 350 zł. Karta Turbo do A 1200 
Apollo 1240/25 MHz, 8 MB Fast RAM, gwa¬ 
rancja - 1000 zł. Sega ReaJly 165 zł. Krzysz¬ 
tof Kałos, ul. Owocowa 24b, 86-400 Go¬ 
rzów Wielkopolski. 

Gamę Boy - Special Edition, kolor żółty, plas¬ 
tikowe pudełko, lupa z podświetlaczem, gra 
Hyper Lode Runner. Cena 200 zł. Marcin 
Groszewski, ul. Piaski 8/10, 87-300 Brod¬ 
nica, tel. (0511) 70802. 

CD32,1 CD. Cena 350 zł. Piotr Szyszka, ul. 
Hołdownicza 28, 74-400 Dębno, tal. (095) 
60-33-49. 

Sega Mega Drive, 2 joypady, 7 cartridge. 
Cena 900 zł. Marek Szumowski, ul. Mean¬ 
der 9, Warszawa, tel. 648-33-75. 

A 500,1 MB, mysz, joystick, Dtsk Box, pokry¬ 
wa na klawiaturę, 75 dyskietek z grami i pro¬ 
gramami. Cena 550 zł. Piotr Biernacki, ul. 
Jezioro 39, 42-133 Węglowfce. 

A 500, 1 MB, mysz, podkładka, pudełko na 
dyski, monitor Commodore 1084S. Wszystko 
stan idealny za 300 zł. Możliwość negocjacji. 
Przemysław Jasiński, ul. Podtatrzańska 
64/23, 34-400 Nowy Targ, tel. 632-78. 

A 500, 1 MB RAM. Stan Idealny, monitor 
mono (zielony), myszka, joypad, joystick Jet- 
fighter (nowy), kabel euro, ponad 200 dyskie¬ 
tek z grami I programami. Cena 55<J zł. Prze¬ 
mek Dajewskl, oe. Stawki 19/19, 27-400 
Ostrowiec Św., tel. (047) 47-06-56. 

A 500, 1 MB za 300 zł, 100 dyskietek za 15 
zł, pudło na 100 dysków 20 zł, modulator TV 
za 10 zł, oryginały na Amigę: Kupiec 15 zł, 
Preludium 10 zł, Ortotris 10 zł, Zenek Saper 
10 zł. Dawid Kamieniarz, ul. 11-go Listopa¬ 
da 37a/4, 41-500 Chorzów II, tel. 461-354. 

A 600, monitor kolor 1085S. Razem lub osob¬ 
no. Całkowity osprzęt. Cena około 800 zł (do 
ustalenia). Kamil Kanłuk, ul. Spasowsklego 
2b/5, 75451 Koszalin, tel. 41-33-28 


A 500,1 MB RAM, 2 joysticki, myszka, modu¬ 
lator TV, Disk Box, około 70 dyskietek, litera¬ 
tura. Cena 500 zł. Marek Szmyd, ul. Wola 
Komborska 57a, 38421 Kombornia, tel. 
(013)43-541-81 (po 16). 

A 1200 (3.0, 2 MB RAM), joystick, joypad. 
mysz, podkładka, pokrywa, około 50 dysków. 
Stan bardzo dobry. Cena 900 - 950 zł. Paweł 
Halczak, ul. Wiśniowa 7, 76-200 Słupsk. 

A 1200, stacja dysków 3.5“, 130 dysków, 2 
joysticki, 3 oryginalne programy, stan idealny. 
Cena 1100 zł. Piotr Dmuchowski, ul. Skło¬ 
dowska 178, 96-100 Skierniewice, tel. (046) 
33-96-51. 

A 1200, HDD 120 MB, dyskietki, mysz, lite¬ 
ratura. Stan bardzo dobry. Cena około 800 zł. 
Daniel Iwłckl, ul. Płońska 12/10, 85-787 
Bydgoszcz, tal. (052) 43-50-21. 

A 1200, HDD 850 MB, 4 MB Fast RAM, CD 
ROM, 320 dysków, 12 płyt CD, 380 czaso¬ 
pism, VBS, 2 kasety, 8 książek, 3 pudełka na 
dyski, 2 joysticki. Cena za komplet 1900 zł. 

Marcin Trusz, ul. Sienkiewicza 2/13, 23400 
Biłgoraj, tel. (084) 86-15-11 (po 16:30). 

A 1200, 2 MB RAM. 2 myszki, 2 joysticki, 
pokrywa. Dtsk Box, 100 dysków z programa¬ 
mi i grami, literatura. Cena 900 zł. Michał 
Rogowski, ul. Cłepta 6/63, 22400 Zamość, 
tel. 72-742. 

A 1200 Magie, około 300 dysków, 7 oryginal¬ 
nych gier. 2 x Disk Box, mysz, nowy joystick, 
czasopisma, literatura. Stan zestawu idealny. 
Gwarancja! Cena 1200 zł. Możliwość ne-goc- 
jacji. Krzysztof Adamski, ul. M. Gra¬ 
żyńskiego 7/44, 40-126 Katowice, tel. (032) 
584638. 

Rozszerzenie pamięci Bbox 1200, 4 MB 
Fast RAM na gwarancji za 150 zł lub 
zamienię na gry do Sagi Saturn. Adam 
Oleszklewlcz, ul. Chomkl 8,14-100 Ostró¬ 
da, tel. (088) 466453. 

A 1200, HDD 170 MB, 100 dysków w 
pudełku, joystick, oryginalne gry (Dune, Lion 
King, Cytadela). Cena 1100 zł. Łukasz Cie¬ 
sielski, ul. Rogowska 168/7, 54400 Wrocław. 
A 1200, HDD 420 MB, programy, 300 MB 
gier. karta M-TEC 030/ 28 MHz, 4 MB RAM. 
Gwarancja. Koprocesor 20 MHz, VBS + 5 ka¬ 
set (same nowośd), 130 dysków, joystick 
Skorpion, oryginały: Cytadela, Forest Dumb; 
roczniki Magazynu Amiga I ACS za 2000 zł. 
Adam Ołeszłdewtcz, uL Chomld 8.14-100 
Ostróda, teł. (088) 4944-53. 

A 1200 Magie na gwarancji, 100 dysków, 2 
joysticki, literatura, mysz. Cena 900 zł lub 
wymienię na Sony Playstation. Adam Pie- 
chaczek, ul. 1000-lecia 20/1, 44-300 Wodzi¬ 
sław Śląski, tel. (036) 556537 lub 455637. 
Sony Playstation, Memory Card, FIFA’96, 
Warhawk, Destructlon Derby 2. Cena około 
1250 zł (do uzgodnienia) lub wymienię na 
wieżę Hi-Fi. Marcin Breelńsłd, ul. 23 sty¬ 
cznia 17a/37, 86-050 Solec Kuj. 

Segę Mega Drive II z grami: Street Fighter II 
Turbo, True Lies, Prince of Persia, 
Earthworm Jim, Booger Man, Sonic the 
Hedgehog 3, Mortal Kombat II i III. Cena 
około 600 zł. Nikodem Sobas, ul. Sobies¬ 
kiego 22, 59-700 Bolesławiec, tel. (0795) 
29-93. 

A 500,1 MB RAM. VBS, 3 kasety. 2 joysticki, 
2 Disk Boxy, kabel euro, 100 dysków, litera¬ 
tura, czasopisma komputerowe, mysz. pod¬ 
kładka. Cena 700 zł (możliwość negocjacji). 

Marek Clwls, ul. Ofiar Września 5, 41-404 
Mysłowice. 



Sony Playstation (850 zł), Segę Saturn (850 
zł). Gry na Segę i Sony (140 zł). Memory 
Card, joypad do Sony (po 80 zł) lub zamienię 
za dopłatą na CD32, Amigę 500/1200, Super 
Snesa lub Gamę Boya. Paweł Dziuba, ul. 
Słowackiego 27c/72, 43-190 Mikołów, tel. 
(032) 7267652. 

Super Nintendo z 3 grami, 2 joypady. Cena 
490 zł. Marek Konieczny, ul. Elżbiety 4, 
47400 Racibórz, teł. 48-37. 

Pegasusa, 2 cartridge, 2 joysticki. Cena 690 zł. 
Sławek Czerwiński, ul. Batalionów 
Chłopskich 2/135, 

Łódź, tel. 86-5446. 

Sony Playstation, Memory 
Card, 2 joypady, demo ♦ 2 gry. Ce¬ 
na 1400 zł. Możliwość wymiany. Bog¬ 
dan Dreszer, ul. Jagiellońska 5/3, 41- 
100 Slemtanowtcs, teł. (032) 128-05-34. 
Amiga CD32 + 2 gry tylko za 300 zł. Piotr 
Karpiński, ul. Łucznicza 17/2b, 61-144 
Poznań, tel. 300-657 (grzecznościowy). 
Pegasusa, 4 cartridge lub wymiana 
na 100 dyskietek do A 500. 

Tomasz Pisarski, uL We s t e rplatte 


16, 84-360 Łaba. teL (099) 681709 (po 15). 

A 600, 2MB, 2 joystick pokrywa, mysz, za¬ 
silacz, instrukcja. 300 dysków, 7 oryginalnych 
gier. Cena około 800 zł Michał Schoepe, ul. 
Przyszowska 9b. 44-109 Gliwice. 
Rozszerzenie pamięci do A 600 (nowe). 
Cena 100 zł. Zbig n iew Szafryk, ul. Party¬ 
zantów 21 Ma, 76-209 Słupsk. 

A 600, Kickstart 2.1. 2 MB RAM, 100 MB 
HDD, oprogramowanie ponad 100 dyskie¬ 
tek, 9 oryginałów, mysz, 2 joysticki, pokrywa, 
2 Disk Boxy, kieszeń na mysz, literatura. 
Cena 1000 zł Adam Winiarski, ul. Łódzka 
26, 44-164 Gliwice. 

A 600, 2 MB. 50 dyskietek, pudełko na dyski, 
mysz, podkładka 2 joysOdd, oryginalne gry: 
Gladiatora 25 zŁ Za żelazną bramą 15 zł, F19 
za 15 zł. Cena 560 zł. Norbert Margas, ul. 
Białostocka 34/89, 41-219 Sosnowiec. 

A 600,1 MB RAM. zasilacz, mysz, dyski, pod¬ 
kładka, joystick, pokrywa literatura, pudełko 
na dyski, programy z literaturą. Stan bardzo 
dobry. Cena około 650 zł Tomasz Komosa, 
ul. Brązowa 13/8, 70-781 Szczecin, tel. 
630-774 (po 15). 

A 500, 1 MB RAM. pokrywa, pad, joystick, 
kabel euro, 150 dysków, 5 książek. Magazyn 
Amlga'96, luźne numery Amigowca, Amiga 
Computer Studio. Zestaw w idealnym stanie. 
Cena tytko 500 zł. Tomasz Raczyński, ul. 
Obrońców Warszawy 21, 97-343 Lawin 
Kłodzki. 

A 500, 2,5 MB RAM, Kickstart 1.3/3.1, gry, 2 
joysticki. Stan bardzo dobry. Cena 400 zł. 

Adrian Świacki, ul. Horyda 32a/6, 81-185 
Gdynia. 

A 500, 1 MB, joystick, mysz, monitor kolor 
1084S stereo, 120 dysków, literatura, Disk 
Box, filtr. Cena 900 zł. Artur Wróbel, ul. Fran¬ 
ciszkańska 2/5,62-800 Kalisz, tel. (062) 53- 
51-71. 

A 500, klawiatura, zasilacz, modulator, pu¬ 
dełko, pokrywa na klawiaturę, joysticki, mysz. 
Cena 350 zł. Dodatkowo mysz (do PC) za 10 

zł. Grzegorz Brudka, ul. Skalskiego 5/109, 
42-500 Będzin. 

A 600, joystick, nowa mysz Manhattan, 
pokrywa, Kickstart 1.3, 120 dysków (progra¬ 
my i gry). Cena 850 zł. Dariusz Pldzłk, ul. 
2arecka 46c/15, 42-208 Częstochowa, tal. 
(034) 23-47-80 (po 16). 


PC 386 DX/40 MHz, HDD 250 MB, 8 MB | 
RAM, FDD 3.5" i 5.25", monitor, klawiatura, 1 
mysz, dużo gier. Cena 1300 zł. Gra FIFA’96 i 

za 50 zł. Adrian Szmidchen, ul. Piaskowa 5, | 

64400 Międzychód, tel. (09548) 31-62. 

A 600, 2 MB RAM, zegar, monitor kolor, 2 j 
joysticki, mysz, Disk Box, ponad 100 dysków. | 

literatura. Zamienię na Sony Playstation lub , 
sprzedam za 1050 zł. Adam Gil, ul. j 
Sandomierska 39/19, 85-830 Bydgoszcz, 
tel. 63-39-97. 

A 600, 1 MB RAM, 70 dysków, pudło na dys- j 
ki, mysz, 4 joysticki, kabel euro, 35 czasopism, j 
kilka programów. Stan bardzo dobry. Cena 1 
do uzgodnienia. Bartek Szmidt, ul. Ikara 
13/15, 86-311 Grudziądz, tel. (051) 390-99. 

A 600, 2 MB RAM, 100 MB HDD. monitor 
kolor Commodore 1084S, filtr, mysz, 2 joy- j 
sticki, literatura, około 100 dysków. Cena 1500 
zł. Maciej Korman, ul. Karchowtce - Polna 
1,44-120 Pyskowice, tel. (032) 133-79-16. 

A 600, 2 MB RAM, około 200 dysków, 2 joy- 1 
sticki, mysz, podkładka, 2 Disk Boxy, bogata ! 
literatura. Cena 650 zł Michał Chałada, ul. 1 
Łączna 31/42, 93-166 Łódź, tel. (042) 840087. ] 

A 600, 1 MB, mysz, podkładka, pokrywa, 80 j 
dysków, czasopisma, VBS. Cena 550 zł. I 
Nawiążę kontakt z posiadaczami A 500/600 j 
w calu wymiany gier. Radosław KozJkow- 
skl, ul. Olsztyńska 48/A, 12-200 Pisz. 

A 600, 1MB RAM, 170 dysków, pudełko, joy- 1 
stick, 2 myszy, literatura, pokrywa na kom- 1 
puter. Cena 800 zł. Robert Ciejka, ul. Boż- j 
nów 1, 68-100 Żagań. 

A 600, 2 MB RAM, mysz, 2 joysticki, około jj 
170 dysków za 720 zt. Nawiążę kontakt z j 
posiadaczami A 500/600 w celu wymiany | 
gier. Piotr Nowak, ul. M. Konopnickiej, j 
59-700 Bolesławiec, tel. (0795) 40-70 (po ] 
16:30). 

A 600, 2 MB RAM, mysz, 2 joysticki, ponad 1 
60 dysków, Disk Box, pokrywa, literatura Mi- I 

chał Wymysłowski, Al. Grunwaldzka 19/10, ] 

98-200 Sieradz, tel. (043) 22-77. Cena 700 1 

zł. -65. 

PC 386 SX/40 MHz. 4 MB RAM, HDD 80 MB, j 
VGA, monitor mono SVGA 14", oprogramo- 
wanle, mysz, FDD 3.5". Cena 900 zł. Bez | 
monitora 800 zł. wszystko w obudowie Mini ;| 
Tower. Marcin Kubica, ul. Ks. Ottona 3, | 
47-240 Bierawa. 




























Poraź trzeci przygotowujemy 
Mistrzostwa Polski w sportowych 
grach komputerowych. Termin, jak 
zwykle, to koniec sierpnia, a dokład¬ 
nie 22 - 24.08.1997. Chcielibyśmy 
poszerzyć ofertę sprzętową i roze¬ 
grać turniej na Sega Saturn i Sony 
Playstation. Jeśli chodzi o progra¬ 
my, na jakich mają być przeprowa¬ 
dzone Mistrzostwa, to wybór należy 
do Was. Głosy na poszczególne ty¬ 
tuły należy oddawać tylko i wyłącz¬ 
nie na poniższej ankiecie. Pamiętaj¬ 
cie o podstawowym kryterium, jakim 
jest bezpośredni pojedynek na jed¬ 
nym komputerze lub konsoli i oczy¬ 
wiście brak rozlewu krwi. W kwiet¬ 
niowym numerze ŚGK zostaną 
ogłoszone wyniki plebiscytu w po¬ 
szczególnych kategoriach sprzęto¬ 
wych. 

Ankiety należy nadsyłać na 
adres redakcji do dnia 15 marca 
1997 roku. 

1. Posiadany sprzęt 
(zaznacz właściwą odpowiedź) 

Amiga 

PC 

Sega Saturn 

Sony Playstation 

2. Preferowana gra o tematyce 
sportowej 


3. Przyrząd do grania 
(zaznacz właściwą odpowiedź) 

dżojstik 

klawiatura 

dżojpad 

inne (podaj jakie). 

4. Sugestie dotyczące przebiegu 
turnieju 


5. Imię i nazwisko 


6. Adres zamieszkania 


Drukarkę Star LC100 kolor (9 igieł), rok produkcji 1993. 
Niewiele używana, oryginalna taśma barwiąca. Cena 

390 zł. Piotr Bartoszek, ul. Bohaterów Września 37/38, 
31-621 Kraków, tel. (012) 47-21-06. 

Procesor 486 SX/25 - cena do uzgodnienia. Mariusz 

Gołat, os. W. Jagiełły 3/20, 32-800 Brzesko, tel. (0192) 
62-996 (po 20). 

PC 386 SX/20 MHz. 2 MB RAM, FDD 1.44 MB, HDD 170 
MB Caviar, VGA 512 KB. klawiatura. Cena 600 zł. Rafał 
Ławicki, ul. Radości 9/22. 20-530 Lublin, tel. (081) 
526-07-63 (po 16). 

2 oryginalne gry na Sony PtayStatton: Wamawk (100 zł), 
Air Combat (80 zf). Cena razem 160 zł Sebastian 
Szymski, ui. Gar-barska 1/1, 62-200 Gniezno. 

Grę The Settlers II, oryginał za 90 zł. Hubert Kawicki. ul. 
Norwida 5, 64-500 Szamotuły, tel. (0668) 216-10 (po 15) 

Grę AJien Breec 30 na Amigę CD32 za 62 zt. Janusz 
Wala. ul. Kraszewskiego 4*1,44-200 Rybnik. 

Gry na Sony PSX. Cena jednej 150 zł. Arkadiusz 
Szweda, ul. Polna 23d/8, 43-251 Pawłowice Śląskie, 
tel. (032) 721-732. 

Oryginalne gry na Gamę Boya: Mortal Kom-at II 90 zt, 
King of The Ring 80 zt. Ceny do uzgodnienia. Kacper 

Pawlak, ul. Pfarów 19a, 85-360 Bydgoszcz, tal. (052) 
797-235. 

Gry na Sega Mega Dnve: Wrestlemania Raw - 100 zł, 
Mortal Kombat lll -190 zł. NBA Jam Tournament Edition 
-150 zł, Megalomana - 60 zł. Dune 2 -100 zł, Sonic 2 - 50 zł, 
Mortal Kombat - 60 z Marcin Rutecki, ul. Pływacka 
14, 05- 800 Pruszków, tel. 758-75-98. 

Notes elektroniczny Casio SF 9500. Stan bardzo dobry. 
2 dyskietki do niego. Instrukcja PL. Możliwość 
podłączenia PC. dnAarld Itp. Cena 430 zt - do uzgod¬ 
nienia. Grę Kosmos (oryginał) - cena 30 zł. Paweł 
Głogowski. uL Pułaskiego 3/37, 98-100 Łask, tal. 
(0198) 51-20 (po 16*0). 

Sprzedam dysk twardy HDD 280 MB Sea-gate. Cena 
200 zł. Chętnie nawiążę kontakt z użytkownikami Amigi 
w celu wymiany oprogramowania. Sebastian Grodz, ul. 
Morska 89/2, 76-150 Darłowo. 

PC 386 SX/33MHz. 1 MB RAM, FDD 1.44 MB, SVGA 1 
MB RAM MuNi K). karta muzyczna 8 bit Cena ok. 500 zt. 
Bogumił Żuracłd. Ptotr-kowska 112/11, 90-007 Łódź, 
tal. 32-47-59. 

Czasopisma komputerowe: TS 7,8/94,1,4,6-11/95,1-7/96; 
GK 2-8/96; Gambler 7-12/95,1,3-6, 8,10/96; ŚGK: 3/94, 
11/95. Każdy nu-mer 2 zł. Także wiele komiksów (1-4 zł). 
Przy-ślij znaczek na list. Bartosz Kowalski, ul. 
Szczecińska 12a/14, 40-139 Katowice, tel. 15-00-391. 
Gambler 4, 5, 6, 9/94, od nr 1/95 do nr 7/96 (oprócz 
numerów 4/95 i 6/96). PC Gamer 1, 2, 3/96, a także inne 
gazety. Ceny do uzgodnienia. Sprzedam także C 64 w 
bardzo do-brym stanie i komiksy TM-Semic. Ma-rek 
Haręża, ul. Kozielska 95/18, 44-121 Gliwice, tel. (032) 
137-60*5. 

Czasopisma komputerowe: ŚGK 8-10/96, Gambler 8/96, 
PcWorld Komputer 5-6/96, SS 25-27, 30, 32-38, 40, CD- 
ROM Games 4/96, CD Magazyn 1/96 - wszystkie za 
60% ceny z okładki. Sła-womir Wasiołek, ul. Raszei 
4c/179, 87-100 Toruń. 

Gazety komputerowe: ŚGK, Gambler, Gry Komputerowe 
I PC Gamer po polsku w cenie 1,5 zt za jedną gazetę 
stan b. dobry albo wymienię na gazety dotyczące gier 
konsolowych do PSX Bartek Chajec, ul. Nałkowskiej 
8/9, 59-220 Legnica. 

Numery Gamblera 0/93 - 12/96 tylko komplet za 50 zł - 
do negocjacji. Marcin Kukuła.ul. Gruszczyńskiego 22b, 
42-530 Dąbrowa Górnicza, tel. 162-38-13 wew. 252. 
Numery SS 1/95 - 3/96 za 20 zł + koszt przesyłki. 27 
numerów Top Secret z okresu 1/94 - 8/96 za 30 zt ♦ 
koszt przesyłki. Tygodnik Piłka nożna 25/96 - 50/96 za 
18 zł ♦ koszt przesyłki. Marek Święty, os. XXX-łscta 
125/14, 44-286 Wodzisław Śląski. 

Płyta Intel 75-200 MHz, Procesor Pentium AMD K5-90 
MH, SVGA S3 Trio 64 2 MB, 16 MB RAM. Cena 1300 zł. 
Marcin Skwarek, ul. Robotnicza 7a, 57-200 Ząbkowi¬ 
ce Śląskie, tel. (074) 15-37-85. 



GK 1/93,1,4-9/94, 6/95,10.11/95,2/96; TS 2,5,22,24- 
41. 45, 50; Bajtek 6/95, 2. 7. 8/96; Gambler 2-4. 7. 8/94; 
ŚGK 9/94, 5, 9/95; Ami-ga CS 1-4/95, 1-4/96; PC 
Magazine po polsku 8/96, Enter 8/96. Ceny 1-1,5 zł/szt 

Łukasz Nagllk, ul. Kościuszki 5/14, 62-800 Kalisz, tal. 
(062) 577-972. 

Gambler 22 numery, SS 36 numerów, ŚGK 5 numerów 
Cena wszystkich 65 zł. Joystick PC Top Star nie uży¬ 
wany cena 30 zł. Sebastian Wajs, ul. Biskupa Jaro¬ 
sława 12/28, 48-300 Nysa. 

Czasopisma komputerowe (Amiga, CAA. Gombłsr. Gry 
Komputerowe, ŚGK, Secret Servłce, Top Secret) za 180 
zł i Pegasus + 2 joysticki + 4 cartridge za 200 zł lub wy¬ 
mienię z dopłatą na Segę Mega Drive. Sebastian Ma- 
ci a j a w skl, ul. Umińskiego 24/18, 61-518 Poznań. 
Czasopisma komputerowe SS 2, 10 ,4, 12, 27. 30. 31 
.32. 33. 34. 35, 37, 38, 39, 25; Top Secret 22, 24, 27. 29. 
47 48. 49. 50, 51. 53, 12, 14, 15, 19, 20, 21; Gry 
Komputerowe 11. 12/95, 4, 9, 10, 11/96. Katalog Magia 
Gier 1. Ceny czasopism do uzgodnienia razem lub osob¬ 
no Sebastian Jaster. ul. Wyzwolenia 8/1,43-170 Łazis¬ 
ka Górne. 

Skaner ręczny - cana 250 zt Stacja dysków 1.44 -cena 
50 zł. Nieużywane Adam Skncyń-słd, ul. Spychalskiego 
3/66, 45-716 Opola, ML 74-56-55. 

Numery SS od nr 1! oraz Gamblery i komiksy TM-Semic. 
Atrakcyjne ceny. Po pełen sp»s wraz z cenmłosm przyślij 
kopertę zwrotną i znaczek na list Marcin Borkowski, 
ul. Ligocka 5a/43, 40-570 Katowice. 

Gazety komputerowe: GK 1/93, 2-4/94, 8-9/94, 4-5/95. 
9/95, 1-10/96 za 2,5 zł + koszty przesyłki. Sprzedam 
także czasopisma komputerowe: GTS, ŚGK, PCG i ko¬ 
miksy TM-Semic. Sprzedam tanio C 64 (150zł). Marek 
Haręża, ul. Kozielska 95/18,44-121 Gltwł-ce, tel. (032) 
137-90-65. 

PC 486 DX2/80, PCI, 256 KB cache, 16 MB RAM. FDD 
1,2 i 1,44 MB, HDD 540 MB. CD ROM, Gravis 1 MB, CL 
5430 PCI, monitor kolor 14". Cena 2500 zł. Robert 
Konieczny, ul. 9-go maja 3/88, 32-590 Libiąż. 

Okazja! PC Pentium 133, 16 MB RAM, HDD 1.08 GB. 
FDD 1,44 MB, Big Tower, SVGA 2 MB, 256 KB cache. 
SB PRO, CD ROM 6x, monitor Siemens 14“ SVGA kolor, 
klawiatura, mysz Logitech, podkładka, głośniki, joystick. 
25 dyskietek, 7 płyt CD, Win95, gwarancja - 4500 zł. 
Bartosz Prałat, ul. Orzechowa 21, 67-400 Wschowa, 
tal. (065) 40-45-01. 

486 DX4/100 MHz, płyta PCI. 8 MB RAM, HDD 540 MB. 
SVGA S3 64 bit 1 MB, FDD 1.44 MB, monitor SVGA LR 
mono, CD ROM x 4 Mitsumi, karta muzyczna, klawiatu¬ 
ra, mysz, Mini Tower. Gwarancja do 09/97. Cena 2050 zł. 

Lesław Brozik. ul. Reja 10/118, 41-902 Bytom, tel. 
(032) 18-00-495. 

PC 386 DX/40. 4 MB RAM, HDD 130 MB. FDD 3,5" i 
5,25", SVGA Trident 1 MB, monitor SVGA mono, obu¬ 
dowa Mini Tower, klawiatura, mysz, oprogramowanie i 
gry. Cena ok. 1500 zł. Marcin Babrzyk, ul. Mickiewicza 
36/55,41-300 Dąbrowa Górnicza, tal. (032) 16-46-308. 
PC 486 SX/40 MHz, HDD 210 MB, 8 MB RAM, SVGA 
512 KB, monitor 14” color, FDD 3,5“, Sound Blaster 16 
bit. drukarka HP Desk-Jet 520. Cena 2800 zł lub 
zamienię na A 500 z dopłatą. Andrzej Majewski, ul. 
Sienkiewi-cza 51/35, 62-600 Koło, tel. (063) 72-29-34. 
Czasopisma ŚGK 11/95,12/96. 12/94, 10/94, 2/94 - 3 zł 
od numeru, Gamble/ nr 8/95, 9/96 po 3 zł, Top Secret nr 
45, 50, 52, 47, 49, 31 , 54, 40 po 3 zł, Computer Studio 
nr 3/94 za 15 zł. Marcłń Mańka, ul. Orzeszkowej 16c/16, 
41-253 Czeladź-Plasłd. 

PC 486 SX/33 MHz, 8 MB RAM, FDD, 1.44“, HDD 609 
MB, VGA 512 KB, CD ROM 4x Nec, karta muzyczna 
Sound Maker 16 IE, monitor color VGA, mysz, klawiatu¬ 
ra, bogate oprogramowanie: DOS 6.22, Windows 3.11, 
MS Works, gry. Cena 1800 zł. Szymon Suro-wiecki, ul. 
Główna 169, 97-120 Gałkówek, tel. (044) 14-01-38. 
Sprzedam komputer Atari 800 XE: zasilacz, klawiatura, 
magnetofon za 50 zł i Joystick Ouickharger za 25 zł. Ra¬ 
zem za 60 zł. Dominik Warteckl, Dąbrowskiego 37/11, 
63-000 Środa Wlkp. 























ZAPRENUMERUJ 

JG1KBI 


Prenumerata półroczna 
w cenie 19,20 zł (3,20 zł za jeden numer) 

Prenumerata roczna 

w cenie 36,00 zł (3,00 zł za jeden numer) 

Zamawiając prenumeratę naszego pisma możesz być 
pewien, że: 

» oszczędzisz pieniądze! 
oszczędzisz czas! 

» nie przegapisz żadnego numeru! 

WŚRÓD PRENUMERATORÓW CO KWARTAŁ 
ROZLOSUJEMY KOMPUTER Al200 

NIE ŁAM GŁOWY 
ZAMÓW ŚGK PROSTO DO DOMU! 


* * * 


Proponujemy Wam także zamieszczenie na 
łamach naszego pisma darmowych ogłoszeń! 
Blankiet drukujemy poniżej! 
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ARCHIWALNE NUMERY 



Przy pomocy blankietu prenumeraty można zamówić 
archiwalne numery ŚGK, wyszczególnione na blankiecie 
prenumeraty. Cena każdego egzemplarza wynosi 3,00 zł. 

Aby zamówić archiwalne numery ŚGK należy czytelnie 
wypełnić zamieszczony obok blankiet, zaznaczając intere¬ 
sujące Cię numery i wpłacić określoną sumę pieniędzy na 
nasze konto. Na jednym blankiecie można zamawiać kilka 
numerów archiwalnych. Należy wtedy pomnożyć ilość eg¬ 
zemplarzy przez cenę jednej sztuki. Można również za¬ 
mawiać jednocześnie numery archiwalne i prenumeratę. 
Termin realizacji zamówienia: 10 dni od daty otrzymania 
wpłaty. 

Ilość egzemplarzy archiwalnych jest ograniczona. 


UWAGA! 

Redakcja nie zwraca pieniędzy wpłaconych na 
zakup numerów archiwalnych, 
których nie umieszczono w ofercie. 
Redakcja nie realizuje sprzedaży 
za zaliczeniem pocztowym 


Blankiet należy wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI 

nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 

Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 

Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 

Ważny jest wyłącznie 
ORYGINALNY BLANKIET 
(nie jego kserokopia) 
wycięty z czasopisma. 

UWAGA: 

ogłoszenia dotyczące kupna i sprzedaży 
muszą zawierać cenę. 

Ogłoszenia na numer następny przyjmowane są 
do 10 dnia miesiąca bieżącego. 
Decyduje data stempla pocztowego. 
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